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Introduction 


Voici Duncrons & Dracons®, le jeu de rôle qui a créé le genre et reste la 
référence des univers fantastiques depuis plus de trente ans. — 

11 s'agit plus précisément du Guide du Maître. Cet ouvrage renferme 
toutes les informations dont le maître du donjon (MD) a besoin pour | 
créer les aventures, narrer l'action, gérer les monstres et arbitrer les | 
parties de Dungeons & Dracons, Avec le Manuel des Joueurs er le Manuel} 
\des Monstres, il constitue les règles fondamentales de D&D*. } 


LE MAITRE DU DONJON 


{Tout notre savoir en matière de D&D se trouve réuni dans les pages qui 
suivent. Que vous souhaitez créer une aventure, une campagne ou un 





monde de jeu, ce guide deviendra votre meilleur allié. 

Vous faites désormais partie d'un cercle très fermé. Tout le monde n'a 
pas le désir d'être MD ou la créativité nécessaire. C'est une tâche souvent 
exigeante, mais jamais une corvée. En fait, de tous les joueurs rassemblés 
{autour de la table, vous avez sans doute le plus beau rôle, car c'est vous qui | 
jallez le plus vous amuser. Songez plutôt : en feuilletant le Manuel des! 
[Monstres ou les aventures officielles proposées par votre boutique préfé- | 
rée, c'est vous, et vous seul, qui décidez à quels périls les aventuriers du 
groupe devront faire face. Vous avez pour tâche de bätir un monde entier 
et, cerise sur le gâteau, de jouer tous les personnages qui ne sont pas 
incarnés par les joueurs 

Pas de doute, c'est bon d'être MD. 

MD et partie sont inextricablement liés, l'équation étant extrêmement 
{simple : un bon MD est synonyme de bonne partie. Comme vous contrô- 
{lez le rythme de l'aventure, les rencontres.et les personnages n'apparte- 
{nant pas aux joueurs (PNJ), vous êtes en quelque sorte le metteur en 
{scène décidant chaque scène de l'action. C'est très excitant, mais n'ou- 
bliez pas que cela constitue aussi une grande responsabilité. Si vous avez 
l'esprit créatif et si vous aimez jongler avec de nouvelles idées, vous êtes 
sans doute fait pour être MD. 








POURQUOI UNE REVISION ? 

Le nouveau Dunceons & Dracons a paru en l'an 2000. Pendant les trois 
ans qui ont suivi, et durant lesquels le système d20 a donné un coup 
de fouet à l'industrie du jeu de rôles, nous avons collecté des tonnes 
d'informations sur la manière dont le jeu est utilisé. Nous considérons 
que D&D est un jeu vivant qui évolue au fil du temps. Nous avons 
rassemblé les expériences d'autant de joueurs que possible. Nous 
avons utilisé toutes ces données pour refaçonner le jeu depuis ses 
fondations et incorporer les suggestions de tout le monde. Nous avons 
entendu ce que vous aviez à nous dire et nous y avons répondu avec 
enthousiasme afin d'améliorer le jeu et ce produ 

Si vous découvrez seulement maintenant D&D, nous vous 
souhaitons la bienvenue dans un monde merveilleux empli d'aventure 
et d'imagination. Si vous connaissez déjà la version précédente de cet 
ouvrage, nous vous garantissons qu'il est un témoignage de notre 
engouement pour le jeu et son amélioration. Nous avons remanié 
l'errata, clarifié les règles, revu la présentation, et le résultat est encore 
meilleur qu'auparavant. Ce n'est cependant qu'une consolidation du 
système d20 et pas une nouvelle édition. Cette révision est compatible 
avec tous les produits existants et ceux-ci peuvent être utilisés avec la 
révision au prix de quelques altérations mineures. 

Et en quoi le Guide du Maître a-t-il changé ? L'ensemble du livre a été 
poli et raffiné, en réponse à vos commentaires et pour refléter la façon 
dont vous jouez. Nous avons révisé les tables de rencontres et les 
règles de création d'objets magiques. Nous avons développé les règles 
de déplacement, augmenté le nombre de classes de prestige, ajouté 
des dizaines d'objets magiques et de propriétés spéciales et créé de 
nombreux outils visant à promouvoir un jeu en trois dimensions. 

Jetez un coup d'œil, faites une partie. Nous pensons que vous 
aimerez le résultat. 











Mais cela ne signifie pas que vous devez vous cantonner à ce rôle; 
certains MD aiment être joueurs de temps en temps, et la plupart des, 
joueurs s'essayent un jour ou l'autre à l'art du MD. | 


COMMENT UTILI 


{Nul ne s'attend à ce que vous lisiez cet ouvrage de la première ligne à la 
dernière. En effet, il ne s'agit pas d'un roman. D'ailleurs, nous avons orga- 
nisé les différents chapitres par thèmes afin que vous puissiez aller à l'es- 
sentiel. En outre, vous trouverez à la fin du guide un glossaire complet) 
qui vous permettra de trouver l'information requise en quelques | 
secondes. 


Les chapitres couvrent les sujets suivants : gestion de la partie, déci- 
sions de jeu, écriture des aventures, construction d'une campagne, distri | 
bution de l'expérience et création d'objets magiques. Pour trouver le sujet | 
de votre choix, reportez-vous à la table des matières et à l'index. 


LE QUADRILLAGE 


‘Le jeu D&D préconise l'urilisaion de figurines, et les règles sont, 
{d'ailleurs écrites dans ce sens. Ce livre renferme donc un quadrillage et 
divers accessoires qui vous permettront de mieux visualiser l'action, 

Le poster que vous trouverez à la fin de ce guide propose un 
quadrillage et un ensemble de pièces qui vous permettront de représen- 
ter les salles de votre donjon. 

Les douze dernières pages de l'ouvrage (celles qui précèdent l'index) 
proposent tout un ensemble d'accessoires visuels qui vous aideront à 
jouer les rencontres sur le quadrillage | 
+ Six pages de schémas qui montrent les cases contenues dans des zones | 

de taille et de forme différentes, sans oublier l'espace occupé et l'al-| 

longe des créatures selon leur taille. } 
+ Six pages d'illustrations qui représentent différents éléments d'un | 

donjon correspondant à l'échelle du quadrillage. Vous pouvez 1 

découper ou les photocopier, et les placer sur le quadrillage, ce qui! 

permerrra aux joueurs de voir ce qui se trouve devant leurs person- 
nages er de progresser au sein du donjon. 


UN DERNIER MOT 


Le pouvoir de créer des mondes, de contrôler des dieux ou des dragons 
et de diriger des nations entières est entre vos mains. Vous êtes le maître 
du jeu, et c'est de vous que dépendent les règles, les aventures que 
connaîtront les personnages er le plaisir que prendront les joueurs, Faites 
un usage avisé de votre pouvoir, Cet ouvrage vous montrera comment. 











LE RÔLE DES ENCARTS 

Au fil de votre lecture, vous découvrirez de nombreux encarts 
semblables à celui-ci. Les informations qu'ils renferment ne sont pas 
des règles à proprement parler, mais elles se révéleront aussi utiles 
qu'intéressantes. La plupart présentent en fait des options ou des 
précisions sur certains points de règles. 

Option. Certains encarts proposent des options visant à adapter les 
règles du jeu à votre campagne. 

Les règles de base présentées dans ce guide (c'est-à-dire toutes 
celles qui ne sont pas des options), s'appliquent à la campagne de fond 
de D&D. Si vous jouez au sein du RPGA® Network, il s'agit des règles 
que vous utilisez, En effet, un ensemble de règles standard rend le jeu 
à grande échelle possible. 

Les coulisses de D&D. Certains encarts expliquent la raison d'être 
des règles. Voyez cela comme un aperçu des coulisses, du processus 
de création des règles. Si vous aimez bricoler les règles de D&D, ces 
encarts vous offriront conseils et inspiration lorsque vous adapterez le 
jeu à vos joueurs et à vous-même. 
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'est autour du maitre du donjon que gravite la partie. Si elle es 
sÉtaites AE Caragrice Klai s celle it sycée, CN séra de sa faired 

























A Shyous ne souhaite/pas,ctéer vos propres scénafios, ou si vous 
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Mais ne vous inquiétez pas, faire jouer une partie de D&D n'est” Mnen'avez pasileitemps, ilexiste un grånd'ñombre d'aventures 
pas aussi complexe que vous pourriez'le-croire:(maiswallez  (ëgalement appelées, « modules?) disponibles: dans le 
surtout pas le dire aux joueurs !). 





| «commerce. Chacune Ge d'une histoire, de plans et de 
cartes; mais aussi des Caractéristiques de tous les monstres et 
PNJ que les aventuriers peuvent rencontfer. Parfois, en faisant 

s yrjouer une aventure écrite par un autre, vous vous apercevrez 
qü'elle présente des obstacles auxquels Yous'nauriez pas 





frertout en facilitankla tâche des Joueurs. Vous trouverëz ses devoirs À _ forcément pensé vous-même. 
décrits ci-dessos, Cañcentrez-vous sur vos préférés, mais n'oubliez. Mais oubliez jamais que c'est vous qui Ge jouerl'âven- 
{pas que Jes autres isskeônt importants. ture. Cela signifie que vous pouvez modifietout ce qui ne 
A | Vous convient pas. En fait, de petits"Chängements seront 
J RROROSER DES AVENTURES: hebi "presque toujours inévitables pour intégrer le module à 
hi _Notrerôle principal consiste à éréer des aventures dans [esquélles Jes à votieampagne Pat exemple, amusez Vous à remplacer 


Jouétrs-pourront incarner leurs pèrsonnages! Pourte Hire, vous Tennemi suprême de l'aventure par un ddVersaire connu 
devrérpasserun! temps considérable en préparation. Cela est fäi, ques -ides personnages, s, oträ modifier M du scénario 
vous étiez Vous-mémesos scénarios oui que yous ürilisiez Les aven afndy que plus étroitement les PJ. » 


tures vendues dans le comm De 
m à" ENSEIGNER LI JEU 
Créer spfopres ventures x & À Parfois, vous devrez également: nique à à des débutants 
Ifar dé T es heures pour concoëter une aventure, arlo comment jouer à D&D. Ne le prenez pas comme une 
|> point pas Le vouent passer plus de temps à préparer à punition, mais plutôt comme une fantastique occasion 
e 























| leurs p: AE a jouer. Bien souvent les mêmes recon … d'initier de nouveaux joueurs, Rappelez-vous qu'il est 
| naissent dés est cet aspect du jeu qà rent. Créer ‘splus facile d'apprendre en compagnie de quelqu'un qui 












des personnages, des Jeux, deg aventures e er des problèmes que les | connaît déjà le jeu. Ceux qui découvrent les bases en 
moyen de compagnie d'un bon profésseur ont de meilleures chances 

F4 ‘o A de pratiquérlejeu à long terme: ns ‘cela vous 
niyers de D&D permet de former le type de-joueurs-avec qui vous 
AT A 


„< aventuriers devront résoudre est eni 








Voici quelques conseils pour enseigner D&D aux déburants : $- 
+ Lisez le Manuel des Joueurs er apprenez les règles de création des 
personnages afin de pouvoir aider yos nouveaux joueurs. 
Demandez-leur quel type d'aventurier ils souhaitent incarner et 
montrez-leur les possibilités offertes par les règles. S'ils n'ont pas 
d'idée précise, décrivez-leur les différentes classes et races propo- 
sées avant de les laisser faire leur choix.  — À 
|. Une fois les personnages créés, ne cherchez pas à enseigner la tota-} 
|__ lité des règles à vos joueurs. Pour le moment, ils ont juste besoin de } 
savoir ce qui a directement trait à leurs PJ (comment les sorts fonc-} 
|__tionnent, ce qu'est la CA, comment utiliser les compétences, etc). | 
Quant au reste, ils l'apprendront en cours de partie, quand la situa- 
į tion se présentera. 
Du moment que vous connaissez les règles, les joueurs n'ont qu'à 
se préoccuper de leurs personnages er de la façon dont ceux-ci 
réagissent aux problèmes que vous leur proposez. Demandez à 
chacun ce qu'il souhaite faire et traduisez cela en termes de jeu. 
+ Chaque fois qu'une nouvelle règle se présente, expliquez 
| comment elle fonctionne. Par exemple, si un magicien essaye de | 
| lancer un sort ou si un guerrier se rue au combat, expliquez quel | 
dé jeter, quels modificateurs appliquer et quel est le résultat. Au, 
bout de deux ou trois fois, les joueurs sauront comment procéder 
sans avoir à vous demander. 


CRÉER LE MONDE DE JEU 


Le maître du donjon crée son monde de campagne, qui n'appartient 
qu'à lui. Même si vous utilisez le guide de Greyhawk ou celui des 
Royaumes Oubliés, les aventures se déroulent dans votre monde, 
| Lunivers de campagne est plus qu'un cadre dans lequel se passent 
Îles aventures proposées aux personnages ; en fait, il comprend tout ce 
{qui est extérieur aux PJ et à l'aventure en cours. Un monde bien conçu 
idoit évoluer autour des personnages afin que ces derniers aient la 
{sensation de faire partie d'un tout. Certes, les PJ sont importants, mais 
jls doivent comprendre que leur monde l'est plus encore. 
Pour qu'un monde fictif soit crédible, il doit faire preuve de logique. 
Par exemple, quand les aventuriers retournent en ville acherer des 
provisions, il est normal qu'ils retrouvent les mêmes commerçants que 
la fois précédente. Bien vite, ils connaîtront le nom de la serveuse de 
l'auberge, et celle-ci se souviendra également d'eux. Cela étant, n'hési-| 
tez pas à surprendre vos joueurs de remps en temps. Alors qu'ils vont | 
acheter des chevaux à leur écurie favorite, les personnages peuvent! 
ainsi découvrir que l'ancien propriétaire est retourné dans sa ville} 
natale et que c'est son neveu qui a repris l'affaire familiale. Ce genre de 
changements n'a rien à voir avec les aventuriers, du moins pas directe- 
ment, mais les joueurs ne manqueront pas de les remarquer et de se 
dire que leurs PJ font partie d'un monde vivant, en pleine évolution, et 
qui n'existe pas juste comme cadre figé à leurs aventures. 
Pour de plus amples informations concernant la gestion d'une 
campagne, reportez-vous au Chapitre 5. —— 


PRENDRE LES DÉCISIONS 


[Une fois la partie commencée, c'est vous le patron. Cela ne signifie pas 
que vous pouvez dire aux joueurs quoi faire en dehors de l'univers du 
jeu, mais que vous êtes l'arbitre ultime en cas de désaccord au sujet des 
règles. Les joueurs expérimentés en ont conscience, tout comme du 
fait que vous pouvez éventuellement prendre une décision allant à 
l'encontre des règles. Les bons MD savent qu'il ne faut jamais modifier 
les règles sans avoir une excellente raison, de peur d'encourir le 
mécontentement des joueurs (nous y reviendrons ultérieurement). 
Pour pouvoir assumer cette responsabilité, vous devez connaître les 
règles. Cela ne signifie bien évidemment pas que vous deviez mémori- 
{ser l'intégralité du Manuel des Joueurs et du Guide du Maître, mais vous 
[devez avoir une bonne idée de leur contenu, afin de trouver le plus 
rapidement possible le point de règle correspondant à la situation qui 
_lvous intéresse en cas de problème en cours de partie. 
Bien souvent, vous vous trouverez face à un cas de figure qui n'est pas 
explicitement décrit dans les règles. Dans ce cas, c'est à vous de décider | 
ce qui se passe. Quand cela se produit, réfléchissez aux points suivants: 















* Intéressez-vous aux situations similaires détaillées dans un livre, 
de règles er tentez d'extrapoler pour l'appliquer au cas qui vous | 
préoccupe. | 

* Sivous devez inventer quelque chose, tenez-vous-y jusqu'à la fin de la | 

campagne (on appelle cela une « règle maison »). De cette manière, | 

les joueurs sauront que les règles sont logiques et que leurs person- 
nages évoluent dans un monde cohérent plutôt que dans un 

univers chaotique soumis aux changements d'humeur de leur MD. 

* En cas de doute, rappelez-vous de cette petite règle bien pratique 
les conditions favorables confèrent un bonus de +2 à tout jet de, 
d20, tandis que les conditions défavorables s'accompagnent d'un 
malus de -2. Vous constaterez bien vite que certe « règle! 
secrète » permer de résoudre un grand nombre de problèmes en 
apparence insolubles. 

Si vous trouvez une contradiction dans les règles, prenez en compte | 
les données suivantes avant de faire votre choix: = f 

+ Une règle tirée du Manuel des Joueurs, du Guide du Maître ou du 

| Manuel des Monstres doit toujours être préférée à une règle prove- 

!__ nant d'un autre ouvrage de règles. Ces trois livres constituent les 

{a règles de base », pour la bonne et simple raison qu'ils forment les, 

| bases sur lesquelles le jeu est bâti. 

+ Une règle issue d'un livre de règles, quel qu'il soit, prend le pas sur 
une règle apparaissant dans une aventure publiée (à moins qu'elle; 
ne s'applique dans un cas extrêmement précis, limité à l'aventure en | 
question). — __ 

+ Choisissez la règle que vous préférez et conservez-la jusqu'à la fin de 
la campagne. Une fois que l'on a commencé à appliquer une règle, il 
faut absolument s'y tenir. ee 


FAIRE AVANCER LE JEU 


Tous les joueurs contribuent au bon déroulement de la partie, mais | 
c'est le MD, et Jui seul, qui fait progresser l'aventure en attisant l'inté-| 
rêt des joueurs. N'oubliez jamais qu'il vaut mieux prendre une déci-| 
sion rapide et poursuivre l'histoire plutôt que de passer des heures à} 
rechercher un point de règle sans grand intérêt 

Mais même les meilleurs rouages finissent un jour pat se gripper, 
et il se peut qu'une excellente partie n'arrive pas à avancer, Peut-être 
les joueurs ont-ils un peu trop l'impression de toujours faire la 
même chose, à moins que la séance se passe mal sans raison appa- 
rente. Cela arrive, c'est normal. Après tout, vous êtes humains, vos 
joueurs et vous ! Parfois, vous vous apercevrez qu'il vaut mieux 
annuler purement et simplement une séance pour ne pas risquer de 
nuire à la campagne. a 

Néanmoins, il existe plusieurs moyens pour qu'une séance mal 
engagée devienne mémorable, ou pour rendre tout son intérêt à une 
partie peu passionnante. Pensez à créer des aides de jeu d'aspect 
« ancien », en teintant du papier avec du thé ou du café et en le lais- 
sant sécher pour obtenir un ton parchemin du plus bel effet. 
Déchirez er froissez le papier obtenu avant de tendre aux joueurs la 
carte ou le message ainsi rendu plus « authentique ». Les vieilles 
pièces de monnaie, les cartes de tarot, ou un vieux livre écrit dans une 
langue étrangère font d'excellentes aides de jeu pour raviver l'intérêt 
des joueurs, 

Les illustrations peuvent elles aussi avoir le même usage. Tous les 
produits de la gamme D&D s'accompagnent de superbes dessins et 
peintures. La couverture de l'un d'eux (ou une illustration inté- 
rieure) pourra vous procurer une aide de jeu visuelle que vous n'au- 
rez qu'à montrer quand les personnages se trouveront confrontés à la | 
situation, Les joueurs sont souvent dotés d'une imagination fertile, | 
mais il arrive que le fait de voir la créature que leurs aventuriers} 
affrontent (ou la pièce dans laquelle ils pénètrent) les aide à mieux se | 
représenter la situation. Parfois, ces aides de jeu visuelles peuvent) 
provenir de sources autres que les produits officiels : par exemple, | 
des catalogues de bijoux ou des livres d'histoire contenant des! 

{photos de châteaux forts. — — — 
| _Ilest évident que vous ne trouverez pas une illustration pour tous 
{vos monstres, lieux et PNJ. C'est alors qu'il vous faudra recourir à vos 
talents de description. Ajoutez des myriades de petits détails aux 
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descriptions que vous faites aux joueurs. N'oubliez pas que vous leur 
servez en quelque sorte d'yeux et d'oreilles. Ainsi, « une salle sombre 
et humide dont les murs fissurés se couvrent de mousse » attisera 
davantage l'intérêt qu'une vulgaire « pièce de 3 mètres sur 3 ». Durant 
la partie, demandez-vous constamment ce que voient les person- 
nages. Enrendenr-ils quelque chose ? Y a-t-il une odeur qu'ils peuvent 
percevoir ? Un courant d'air glacé qui pourrait remonter Le long de 
leur échine... ou au contraire un souffle d'air chaud er humide qui les 
fait transpirer ? 

Aucun joueur n'oubliera jamais une bataille incertaine se déroulant 
par une violente tempête sur un pont en train de s'affaisser. L'action 
est le meilleur moyen de capter l'attention des joueurs. Toutes les 
scènes de la partie n'ont pas besoin d'être menaçantes, mais essayez de 
vous les représenter comme si vous voyiez un film ou si vous lisiez un 
bon roman. Les adversaires des aventuriers les couvrent d'injures 
tandis que les monstres multiplient grimaces et grognements. Si un 
combat singulier contre un gnoll est excitant, imaginez ce qui se 
passerait si l'affrontement se déroulait sur une étroite corniche 
surplombant un lac de lave. 

L'ambiance est un facteur secondaire, mais certains MD y portent 
un soin tout particulier. La musique est souvent un ex 
d'atteindre ce résultat. Là encore, on se rapproche des films, et l'on 
constate d'ailleurs que la plupart des MD qui ont recours à ce procédé 
passent des bandes originales de film, même si la musique classique 
ou d'ambiance permet également obtenir l'effet escompté suivant le 
cas de figure. Rappelez-vous toutefois que certaines personnes ont du 
mal à se concentrer en musique. Soyez attentif aux souhaits de vos 
joueurs, er évitez toute situation dans laquelle ils ne prendraient pas 
plaisir à jouer. Les figurines, un éclairage diffus et les effets sonores 
sont d'autres moyens de mettre les joueurs dans l'ambiance (si la porte 
de la pièce dans laquelle se déroule la partie grince, servez-vous-en 
quand les PJ ouvrent celle du donjon). 

Beaucoup de MD aiment changer de voix quand ils interprètent des 
personnages différents. N'hésitez pas à vous entrainer à parler diffé 
remment ou à prendre des tics ; vos joueurs ne se souviendront que 
mieux des PNJ que vous leur présentez. 

De temps en temps, mimer une action peut aider à faire passer 
une image qui n'existe que dans votre imagination. Si une vieille 
femme toute rabougrie marche courbée, montrez aux joueurs la 
façon dont elle se déplace. Si le plafond s'écroule sur les aventuriers, 
tapez du poing sur la table pour simuler 
le bruit. Si quelqu'un tend un objet à un 
personnage, faites de même avec le 
joueur celui-ci vous 
pondra aussitôt en mimant ce que 
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fait son PJ. Vous pouvez également demander à un joueur dont _ 
laventurier est invisible de se cacher sous la table ou derrière un 
fauteuil afin qu'on ne le voie pas, mais qu'il puisse continuer à inter- 
venir par la parole. Attention toutefois de ne pas trop en faire ! 
N'allez pas jusqu'à mimer les combats, ou quelqu'un pourrait écoper 
d'un œil au beurre noir ! 

Enfin, de temps en temps, surprenez vraiment vos joueurs. Le PNJ 
qu'ils prenaient pour leur ennemi est en réalité une licorne méta- 
morphosée en humain et animée des meilleures intentions. Les 
indices qu'ils ont suivis dans l'espoir de trouver un trésor les ont en 
fait entrainés sur une fausse piste. Si les aventuriers sont sur le point 
de se faire attaquer par un géant du feu, décrivez la salle à voix basse, 
puis sautez sur vos pieds et élevez la voix lorsque le géant arrive. 
Vous pouvez parier que cela attirera l'attention de vos joueurs ! 


DÉTERMINER 
+ lF TYPE DE PARTIE 


Le MD propose également des aventures à ses joueurs. Tout le monde 
contribue à créer l'univers de campagne, mais c'est vous qui décidez la 
manière dont la partie se déroule. Pour ce faire, le mieux est de définir 
ce que vous préférez, vos joueurs et vous. Il existe de nombreux styles 
de jeu différents. Plusieurs sont détaillés ci-dessous 


PORTE, MONSTRE, TRÉSOR 


Les aventuriers enfoncent les portes, tuent les monstres et amassent 
les trésors. Ce type de jeu est simple, amusant et orienté vers 
On passe peu de temps à détailler la personnalité des PJ, à jouer les 
situations autres que les combats, ou à discuter de ce qui se passe en 
dehors du donjon, le lieu d'aventure par excellence. 

Dans une telle partie, il vaut mieux que les personnages affrontent 
principalement des monstres malfaisants et que les PNJ qu'ils rencon- 
trent soient d'alignement bon et disposés à les aider. Ne vous attendez 
pas à ce que les aventuriers se tourmentent quant aux implications 
morales liées à l'exécution d'un prisonnier ou l'invasion d'un repaire 
de gobelours. Ne vous préoccupez pas du temps passé en ville, ni de 
largent dépensé. Faites votre possible pour que les actions s'enchaî- 
nent avec un minimum de temps morts. Les personnages n'ont pas 
besoin de motivations plus élaborées que tuer 
des monstres et ama 
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Dans ce style de partie, les règles er l'équilibre des forces sont extrê-_ 
mement importants. Si certains personnages sont plus puissants que 
d'autres, ils seront sans doute les seuls à jouer, et donc à s'amuser. Si 
vous appliquez ce type de jeu, réfléchissez longuement avant de modi- 
fier les règles de quelque façon que ce soir. 


L'IMMERSION TOTALE + 


{La ville franche de Faucongris est menacée par d'importantes tensions | 
Ipolitiques. Les personnages doivent convaincre les membres du! 
{conseil d'aplanir leurs divergences, mais cela ne pourra se faire qu'une | 
fois les revendications de chacun examinées avec soin. Ce style de jeu | 
lest extrêmement riche er passionnant, L'accent n'est pas mis sur les 
Lcombars, mais sur la discussion et le développement de personnalités 
(complexes. Plusieurs séances de jeu peuvent se dérouler sans que 
quiconque jette le moindre dé, 

Dans ce type de partie, les PNJ doivent être aussi détaillés que les 
aventuriers (mais vous devez vous concentrer sur leurs motivations 
¿et leur personnalité plutôt que sur leurs caractéristiques). Prévoyez 
¿de longues digressions lorsqu'un joueur vous explique ce que son PJ} 
{cherche à faire, et pourquoi. Dans ce cas de figure, aller acheter des! 
Lrations de survie er une longueur de corde peut être aussi important | 
que de combattre les orques de la forêt voisine (et ne vous attendez | 
pas à ce que les aventuriers aillent attaquer les orques en question, à 
moins de leur donner une excellente raison de le faire). Il arrive 
qu'un personnage agisse contrairement à l'avis du joueur qui l'in- 
carne, tout simplement parce que le comportement choisi colle 
parfaitement à la personnalité du PJ. Les aventures sont principale- 
(ment une suite de négociations, manœuvres politiques et autres 
[interactions entre personnages. Les joueurs passent beaucoup de 
temps à discuter de « l'histoire » que vous êtes en train de créer 
{collectivement. — 
| Les règles sont moins essentielles dans ce style de jeu. Comme le 
[combat n'est pas prédominant, on s'intéresse davantage à la person- 
Inalité de chacun. Les compétences sont plus importantes que les 
laptirudes martiales et, bien souvent, le degré de maitrise n'est 
guère significatif. N'hésitez pas à modifier les règles afin de les 
adapter à votre partie. Peut-être aurez-vous même intérêt à simpli- 
fier le système de combat pour qu'il empiète le moins possible sur 
votre histoire. 4 








LE MÉLANGE DES DEUX L 
La plupart des campagnes se rangent entre ces deux extrêmes. Elles 
comprennent beaucoup d'action, mais aussi une histoire et des inter- 
actions entre les personnages et les PJ. Les joueurs bâtissent une véri- 
table personnalité à leurs aventuriers, mais ils apprécient aussi les 
combats. Proposez-leur un mélange des genres correspondant à leurs 
aspirations, Même au beau milieu d'un donjon, rien ne vous empêche 
de les mettre en présence de PNJ avec lesquels ils peuvent discuter où 

-à.qui ils peuvent venir en aide. "n 


CONSIDÉRATIONS ANNEXES 
[D'autres considérations peuvent également entrer en ligne de compte 
pour ce qui est du choix du style de jeu: 

Campagne sérieuse ou comique. Le sérieux que vous accordez à 
l'aventure se retrouvera au niveau des joueurs. Les plaisanteries 
rendent le jeu plus distrayant, mais elles peuvent aussi nuire à l'histoire 
si elles sont trop nombreuses. Et si vous vous permettez quelques 
remarques amusantes en cours de partie, attendez-vous à ce que les 
Joueurs en fassent autant. 22 

De la même manière, si vos aventures et PNJ sont comiques, vous 
devez avoir conscience que cela change le ton de la partie. Si les PJ 
lévoluent dans un monde où ils fréquentent un chien parlant nommé 
HRi£er.sils rouventun arrosoir de contrôle des élémentaires de l'Air (au lieu 

_Jd'un encensoir), ne soyez pas surpris si vos joueurs ne prennent pas la 
-partie au sérieux — 

Dans l'ensemble, nous vous recommandons de garder votre sérieux 
et d'éviter les plaisanteries. Les échanges entre joueurs devraient être | 
suffisamment enjoués comme cela. Pour ce qui est des situations | 














auxquelles les personnages sont confrontés, l'humour risque d'avoir - 
un effet plus négatif que positif (même s'il ne fait pas de mal, de temps, 
en temps). + 
_Noms, Accordez le même degré de sérieux de votre campagne | 
aux noms des personnages. Tous les noms sont bien évidemment | 
„possibles, mais un groupe comprenant Bob le Guerrier, Aldorius 
_lFrappecorneille de la Chardonneraie et Gros-Balèze n'est guère 
crédible. ee 
Personnages multiples, À vous de voir si chaque joueur peut 
éventuellement jouer plusieurs personnages et, si oui, si ceux-ci, 
„peuvent intervenir simultanément ou s'ils doivent se relayer. | 
Généralement, il vaut mieux s'en tenir à un aventurier par joueur, | 
Mais si les joueurs sont peu nombreux, vous pouvez éventuellement. 
les autoriser à incarner plusieurs PJ chacun afin que le groupe 
comprenne au moins quatre membres 


RÉSULTAT DES COURSES 
Vous êtes le boss, mais cela ne signifie pas que vous devez dire à 
{chacun ce qu'il doit faire. Cela revient simplement à donner un ton 
aux parties, à déterminer où et quand se déroulent les aventures, et ce, 
qui s'y passe. C'est tout ! 


22 EXEMPLE DE PARTIE 


Un MD fait jouer leur première aventure à quatre joueurs. Les joueurs 
incarnent les personnages suivants : Tordek (guerrier nain), Mialyë 
(magicienne elfe), Jozan (prêtre humain) et Lidda (roublarde halfe- 
line). Les aventuriers recherchent les ruines d'un monastère aban-| 
donné, sur la foi de rumeurs indiquant que l'abbé aurait caché une | 
fabuleuse opale de feu avant que l'édifice ne soit attaqué. ] 
Après avoir exploré les ruines désertes du monastère, les person: | 
nages découvrent un escalier jonché de gravats qui s'enfonce dans les | 
entrailles de la terre. ] 





Tordek : Faisons encore un petit tour rapide dans les ruines. 

MD: [Effectue quelques jets de dé, bien que sachant qu'il n'y a rien à 
découvrir au rez-de-chaussée.] Vous ne trouvez rien, Que faites-vous, 
maintenant ? s 

Jozan: Descendons ! 

Lidda : On commence par allumer une torche. 

MD : D'accord. Indiquez-moi l'ordre dans lequel vous décidez 
d'avancer. ie 

Les joueurs disposent les figurines (qui représentent chacune un person- 
nage) dans l'ordre choisi pour descendre l'escalier (et vraisemblablement pour 
continuer l'aventure). Tordek passe le premier, suivi de Jozan (qui tient la 
torche) et de Mialyë. Lidda ferme la marche, son joueur mentionnant que la 
roublarde jette de fréquents coups d'œil derrière elle. 

Si les joueurs n'avaient pas de figurines, il suffirait de noter l'ordre de 
marche sur se feuille de papier. 

Tordek : Heureusement, la lueur de la torche ne gênera pas ma 
vision dans le noir ; cela devrait nous aider à nous repérer là-dessous. 

Jozan: Bien, nous y allons. — 

MD : Lescalier s'enfonce en direction du sud. Vous parcourez 
9 mètres avant de déboucher dans une salle. 

Tordek : J'entre et j'examine les environs. 

Jozan: Je le suis avec la torche, — 

MD : Vous vous trouvez dans une pièce carrée faisant dans les 
9 mètres de côté. Trois couloirs de 3 mètres de large en sortent, au} 
centre des murs sud, est et ouest. En regardant derrière vous, vous | 
constatez que l'escalier arrive lui aussi au centre du mur nord. 

Lidda : Qu'est-ce qu'on voit d'autre ? ee 2 | 

MD: Le sol est rugueux et humide. Le plafond est soutenu par deux | 
arches qui doivent sans doute se rencontrer en leur point culminant, à | 
quelque 6 mètres au-dessus de vous, mais il est difficile d'en être sûr | 
Len raison d'une abondance de toiles d'araignées. Vous voyez égale- 
{ment quelques sacs moisis dans le coin sud-ouest er un tas de déchets 
„au centre de la pièce. Il contient de la saleté, des bouts de tissus er 

quelques bouts de bois, à moins qu'il ne s'agisse d'os. 





Les joueurs s'entretiennent brièvement afin de formuler un plan | 
d'ensemble, après quoi chacun annonce ce que fair son personnage. 
Tordek va surveiller le passage sud, Mialyé s'intéresse au tas de 
déchets, Jozan inspecte les vieux sacs er Lidda se poste à l'entrée du 
couloir ouest. Les joueurs disposent leurs figurines sur le plan que 
le MD vient de tracer pour représenter la salle, dE 

Comme personne n'a relevé la présence des toiles d'araignées, le MD ne} 
demande pas de test de Détection pour voir si les PJ remarquent l'araignée. 

MD: Bien. Alors que Tordek et Lidda se postent à l'entrée de leur; 
couloir respectif et que Jozan commence à se pencher sur les sacs. | 
[Le MD effectue une attaque de contact au corps à corps pour l'araignée, 
obtient un 14 et sait qu’elle touche. En effet, il a noté la CA de tous les PJ 
avani le début de l'aventure et celle de Mialyë est égale à 13.] Mialyé, 
quelque chose de velu se pose sur ton épaule et avance vers ton cou ! 

Mialyé : Berk ! Qu'est-ce que c'est ? 

Tordek : Si je l'entends crier, je me retourne. Qu'est-ce que je 
vois ? 

MD: Un moment. Joue-n moi d'abord un test d'initiative, Mialyë. 

,  Mialyé : [Qui jette 1d20.] 19! L 
(MD: [Détermine l'initiative de l'araignée et obtient un 9.] J'aurais} 
également besoin d'un test d'initiative pour les autres. Tordek, tu, 
entends Mialyë pousser un petit cri et, quand tu te retournes, tu 
vois une grosse araignée velue posée sur son épaule. 

Le résultat des tests d'initiative est le suivant : Jozan 10, Lidda 8 et 
Tordek 4. 

MD : Tu commences, Mialyë. Que fais-tu ? 

Mialyë : J'attrape cette saleté, je la jette par terre et je l'écrase ! 
| MD: D'accord, mais ton attaque à mains nues l'expose à une 
attaque d'opportunité. Elle te mord avant que ru n'aies le temps de te 
saisir d'elle. (II joue l'attaque et obtient un 16.] Tu sens une piqûre au 
niveau du cou; effectue-moi un jet de Vigueur. 

Les quatre joueurs retiennent leur souffle. Mialyë jette 1420 
auquel elle devrait normalement ajouter son bonus au jet de 
Vigueur, sauf qu'il est de +0. Le 

Mialyë : La Vigueur... mon plus mauvais jet de sauvegarde ! 
Voyons... 15, et je n'ai pas de bonus. C'est suffisant? — 

MD: Tu ne ressens aucun effet secondaire de la morsure, qui t'in- 
fige tout de même 1 point de dégâts. — ee 

Mialyë : Aïe ! Bon, j'obtiens un 14 pour l' attraper et la jeter par! 
terre. J'y arrive ? a 

MD : Oui, mais elle se réceptionne bien et commence à filer, 
peut-être pour retourner s'abriter dans les toiles du plafond. i 

Jozan : C'est à moi, maintenant ? Je cours jusqu'à cette saleté et je 
lui donne un coup de masse d'armes. 20 naturel ! Avec mon bonus, 
ça fait un total de 22. 

MD: Bien joué ! Tu peux en effer parcourir la distance qui te sépa- 
rait d'elle et attaquer dans le même round, alors rejette le dé pour 
voir si tu obtiens un coup critique. 

Jozan : [Tout excité.) 15 ! Ça suffit? — 
| MD: Oui. Joue deux fois les dégäts et additionne le tout. 

Jozan : Génial ! [1] jette deux dés de dégâts au lieu d'un.] Ça me fait un 
total de 12 points, en doublant également mon bonus de Force. 

MD: Ton coup violent pulvérise l'araignée. 

Mialyë : Tant mieux. Bon, maintenant que le calme est revenu, je 
fouille le tas de déchets comme j'en avais l'intention. 

MD: D'accord, mais effectue-moi quand même un second jet de 
Vigueur pour voir si la morsure n'a pas laissé de séquelles. 

Mialyë : Oh, oh ! ça n'a pas l'air bon, ça... [Il jette 1420] 17 ! 

MD : Aucun problème, tu te sens en pleine forme. En inspectant 
le tas que tu as devant toi, tu l'aperçois qu'il est constitué de déjec- 
tions d'araignée et des ossements des victimes du monstre. Tu 
(trouves un total de 19 pièces d'argent entre les os et les lambeaux de 
vêtements. Joue-moi un test de Fouille. 
| Mialyë obtient un 9 au dé, auquel elle ajoute son bonus de +6 
‘pour un total de 15, juste assez pour remarquer la pierre précieuse ! 

MD : Tu distingues une lueur au fond d'un crâne de petite taille. 
En regardant de plus près, tu t'aperçois qu'il s'agit d'une gemme. | 
C'est un grenat. 4 
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Mialyé : Super ! Je la prends er je la range dans ma bourse. Nous — 
essayerons de l'évaluer plus tard. Vous savez, vous autres, cette toile, 
commence à me rendre nerveuse. ji 

Lidda : Tu n'as pas tort. Jozan, si tu y mettais le feu à l'aide de ra! 
torche? 

4+ Jozan D'accord. [I] se tourne vers le MD] Je le fais. Que se passe-t-il ? 

| MD: La toile brûle rapidement et vous voyez quelques araignées 
ratatinées qui tombent au sol, dévorées par les flammes. Elles sont 
beaucoup plus petites que celle qui vous a attaqués. 

Tordek : [Qui reprend sa surveillance.] Qu'est-ce que je vois dans le, 
„couloir ? 

MD : Le couloir sud avance tout droit jusqu'en limite de ton champ | 
de vision. Quant à celui qui part vers l'ouest, il aboutit à une porte au 
bout de 6 mètres environ. ue 

Tordek : Dans ce cas, je vais voir le couloirest. — — ji 

MD: Il avance tout droit de 6 mètres, puis tourne à gauche, en | 
direction du nord. 
Lidda : Allons voir certe porte. [Les autres se rangent à son avis.) 
| __ MD: Vous empruntez le couloir ouest. La porte a l'air épaisse. Un | 
Agros anneau de bronze oxydé est fixé en son centre, ji 
| Tordek : Mialyë, ton modificateur de Perception auditive est 
meilleur que le mien. Tu veux bien venir écouter ? 

Mialyë : D'accord. J'avance jusqu'à la porte. [Elle jette 1d20.] 13. Est-ce, 
que j'entends quelque chose ? 

MD : Tu captes un gémissement, mais trop faible pour pouvoir dire 
de quoi il s'agit. Il s'élève légèrement, puis s'éteint. Les gongs de la 
porte sont visibles sur la gauche ; elle a l'air de s'ouvrir vers vous. — 

Mialyë : J'ai entendu un gémissement de l'autre côté. Tenons-nous 
prêts au combar, au cas où ! Ah, au fait, je reprends ma position vers | 

















l'arrière du groupe. J 
Tordek : [Qui éclate de rire.] Bon, j'ouvre la porte pendant que l'elfe, 
retourne se planquer. 4 
MD: Joue-moi un test de Force. | 


Tordek : [Qui jette 1d20.] 10 seulement. Si ça ne suffit pas, je peux! 
réessayer ? 

MD : C'est trop juste, en effet, mais rien ne t'empêche de recom- 
mencer pour peu que tu y mettes le temps. 

Tordek : [Qui s'adresse aux autres joueurs.] Nous voulons bien aller là, 
pas vrai ? [Tout le monde acquiesce et le joueur de Tordek se tourne de nouveau 
vers le MD.] Je prends le temps nécessaire pour « faire 20 », ce qui me 
donne un total de 22 avec mon bonus de Force. 

MD : Au bout de deux ou trois minutes d'efforts, tu parviens à 
ouvrir la porte. Aussitôt, le couloir s'emplit d'un courant d'air froid 
et humide qui souffle la torche de Jozan ! 

Tordek : Est-ce que je vois quelque chose avec ma vision dans le 
noir ? 

MD: La porte s'ouvre sur une salle aux parois creusées à même la 
roche, contrairement à l'ouvrage de maçonnerie que vous avez laissé 
derrière vous. Elle fait dans les 7,50 mètres de large et s'étend d'une 
douzaine de mètres en direction du sud. Un petit ruisseau la 
traverse du nord au sud, créant un petit bassin près de son extrémité 
et générant la brise qui a éteint vorre torche. Rien ne bouge, mais tu 
distingues quelques tonneaux et deux ou trois seaux éparpillés. 

Jozan: Je lance lumière sur une pierre, vu que nous n'arriverons 
jamais à rallumer la torche avec un rel vent. 

MD: D'accord. Maintenant, tout le monde y voit. = 

Tordek : J'inspecte le sol et le plafond pour éviter toute mauvaise 
surprise. en | 

Mialyë : Moi, je vais voir les tonneaux et les seaux. A | 

Lidda: Jozan, tu veux bien amener ta lumière près du bassin pour | 
que nous puissions le regarder ? ] 
į} MD: Tordek et Mialyë, effectuez-moi un test de Fouille chacun. | 
Lidda er Jozan, vous me ferez plutôt un test de Détection, car vous | 
ne pouvez pas « fouiller » le bassin sans entrer dans l'eau, mais rien} 
ine vous empêche de regarder s'il contient quelque chose. [Les 
Ljoueurs s'exécutent et transmettent le résultat de leur test respectif, mais le 

MD sait déjà que Tordek et Mialyë ne peuvent rien trouver de spécial.] Le 
plafond et le sol n'ont rien d'inquiétant et les tonneaux comme les 




















seaux sont vides. Le bassin fait entre 1,20 mètre er 1,80 mètres de | 
profondeur ; son fond est tour accidenté. Il contient des poissons 
blancs qui n'ont pas l'air dangereux et ne réagissent même pas à la 
proximité de la lumière. Jozan, ton 17 re permet de voir que ce que 
tu avais pris pour une formation rocheuse semble être un squelette, 
mais il est difficile d'en être sûr. 1 


Jozan : Ouais ! Mialyë, ru veux bien lancer lumière, toi aussi, afin | 
que je puisse jeter ma pierre dans l'eau pour mieux voir le! 


|squeletre ? Il est peut-être digne d'intérêt. _ 
Mialyë : D'accord, je le fais. i 
¿Jozan : Je jette ma pierre enchantée dans l'eau, au centre du! 
(bassin. 
| MD: La pierre descend lentement au fond er illumine ses envi- 
[rons directs. Pas de dourte, il s'agit bien d'un squelette, mais recou- 
vert de calcaire. Il doit être là depuis de longues années. La pierre 
tombe sur les ossements, soulève un petit nuage de vase er déloge ce 
qui paraît être un cylindre d'une trentaine de centimètres de long. 
¿Le courant l'emporte rapidement... 
|__Lidda: Oh, non ! Je plonge dans l'eau pour l'attraper. Au moins, je | 


{pourrai y voir au fond grâce à ma vision nocturne $ 
| MD: Fais-moi un test de Natation. 4 
Lidda : Oh, oh... je n'ai pas cette compétence. Si je veux m'en 








servir de façon innée, 
Je n'ai pas de bonus dans cette caractéristique, de toute façon... 
jette 1d20.] Eh, 17 ! 

MD: Vous êtes en forme, ce soir. Bien que le courant t'emporte et 
que ton équipement t'alourdisse, tu parviens à te rapprocher du 

{tube au moment où il va disparaître dans une étroite galerie sous- 
marine. Tu ignores si tu pourras trouver de l'air dans ce tunnel, qui 
{semble totalement rempli d'eau. 

| Lidda : Dans ce cas, j'essaye d'attraper le tube sans attendre. 

L MD: Effectue-moi un jet d'attaque. 

L__Lidda obtient un résultat suffisant pour se saisir du tube. Cela 
fait, elle remonte à la surface et ses compagnons l'aident à sortir de 
['eau. Le MD leur décrit le tube fermé. 

|_ Lidda; Je me sèche un peu et je l'ouvre, 

MD: Tu trouves un rouleau de vélin à l'intérieur. 

Tordek : Rerournons à la première pièce, où nous pourrons rallu- 
mer une torche. S'il y a quelque chose d'inscrit sur cette feuille, 
nous risquons d'avoir du mal à le lire avec ce vent. [Les autres PJ] 
signalent leur accord et tout le monde repart pour la salle 1 après avoir! 
fermé la porte.] 4 

MD : Le tube ne devait pas être totalement hermétique, car le 
papier est partiellement détrempé, mais vous voyez ce qui 
ressemble à un plan des souterrains du monastère, Vous reconnais- 
sez l'escalier qui vous a permis d'arriver jusqu'ici, ainsi que la salle 
du ruisseau. La partie est a été totalement effacée mais, au sud, vous 
voyez que le couloir débouche dans une pièce qui a presque disparu, 
„elle aussi. Derrière elle, vous discernez une sorte de grande salle 
[contenant ce qui a l'air d'être des sarcophages. C'est tout ce que vous 
lparvenez à distinguer. 

L Tordek : Allons au sud pour voir ce qu'indique le plan. [Tout le 
monde est d'accord. Tordek allume une torche et prend la tête du groupe.] 

MD : Vous empruntez. un long couloir en mur de maçonnerie 
dont le plafond s'élève à 4,50 mètres de hauteur. Au bout de 
18 mètres environ, vous débouchez dans une salle carrée de 15 
mètres de côté. Seuls ceux d'entre vous qui sont dotés de vision 
nocturne ou de vision dans le noir la voient dans son intégralité. 
Elle semble totalement déserte et a l'air d'être un cul-de-sac. Que 
faites-vous ? PES 

Lidda : Cette pièce correspond-elle à celle des sarcophages, sur le 
plan? 

MD: Non, il doit plutôt s'agir de celle qui a été presque entière- 
[ment effacé 
}—Mialyë; Je parie qu'il doit y avoir un passage secret. Examinons le 

mur sud. 

Le MD décide d'effectuer lui-même les tests de Fouille, de! 


manière à ce que les joueurs ne voient pas les résultats. Il sait que les} 


st l'équivalent d'un test de Force, pas vrai ? 
[Elle 











personnages ne peuvent rien trouver pour le moment (le passage se 
trouve en effet à 3 mètres du sol), mais garde le silence à ce sujet. , 
Les PJ voient automatiquement les trous, aussi le MD décide-t-il| 
seulement qui les aperçoit en premier en jetant 1d4. Dans le même! 
temps, il effectue un rest de Perception auditive pour les goules| 
situées au bout du passage secret, Sur un 18 ou plus, elles entendent 

[les PJ taper contre les murs. 

1 MD: Le mura l'air plein, mais tu remarques des trous étranges à 
sa surface, Tordek. Ils sont carrés, larges d'une quinzaine de centi- 
mètres et profonds d'autant. Tu en vois quatre, disposés deux à deux | 

à 3 mètres de distance. Les deux premiers se trouvent à moins d'un) 
mètre du sol, les deux autres 1 mètre plus haur environ. Tu trouves | 
des copeaux de bois dans l'un d'eux. 

Jozan : Si on regardait le plan de nouveau ? ee, 

Tordek : Pendant que tu Le fais, j'inspecte l'intérieur des trous, 
pour voir s'il y a un levier ou quelque chose d'autre d'intéressant. | 

MD : [Jette quelques d20, bien que sachant qu'il n'y a rien de notable à 
J'intérieur des trous.] Tu ne trouves rien. Ba 

| Mialyë : La seule chose qui me vient à l'esprit, c'est que ces trous 

idevaient servir de support pour quelque chose... À 

Lidda : Mais oui ! Un escalier, par exemple... Le plafond est 
haut ? _ 

MD : 7,50 mètres environ. Saia 

Lidda : Si quelqu'un me soulevait pour que je puisse fureter un 

peu plus haut ? E 

: Bonne idée. Tu m'aides à la soutenir, Tordek p 

as de problème. = 

Mialyé : Pendant ce remps, je surveille Je couloir par où nous! 
sommes arrivés afin de m'assurer que personne ne viendra nous | 
déranger. 

MD: Tout a l'air calme, Mialyë. Jozan et Tordek, Lidda n'est pa 
très lourde, et vous n'avez pas besoin d'effectuer de test de Force! 
pour la soulever. Par contre, il vous en faudra un pour la maintenir | 
immobile tandis qu'elle... au fait, qu'est-ce que tu as l'intention de | 
faire là-haut, Lidda ? a 

Lidda : Je commence par examiner le mur pour voir si je trouve 
un mécanisme quelconque. 

MD : D'accord. Bon, voyons d'abord ces tests de Force, Tordek, 
c'est toi le plus fort, aussi Jozan ne fait-il que t'aider. S'il réussit son 
test avec un DD de 10, il te donnera un bonus de +2 au tien. 

Les résultats sont suffisamment élevés pour que Tordek et Jozan 
maintiennent Lidda en équilibre, et le MD effectue en secret le test 
de Fouille de la roublarde, Elle détecte quelque chose. 

MD ; Lidda, tu remarques quelques saillies grosses comme le 
poing qui semblent étonnamment lisses, comme suite à des 
contacts répétés. 

Lidda : Je tente de voir si j'arrive à en bouger une. Peut-être 
qu'elles ouvrent un passage secret. Je les tourne vers la droite et la 
gauche, je pousse dessus, j'essaye de les tirer, de les bouger vers le 
haut ou le bas. 

MD: D'accord. Lune d'elles s'enfonce quand tu appuies dessus et 
vous entendez tous un long grincement. Un large pan de mur 
s'ouvre à 3 mètres du sol, en plein milieu du mur sud. 

Lidda: J'entre à l'intérieur et je regarde si je peux a 
corde quelque part afin que les autres puissent venir me rejoindre, 

MD: Une fois là, tu cherches une fissure où planter une pointe 
en fer, c'est bien ça ? Joue-moi un test de Détection. 

En réalité, ce jet a pour fonction de déterminer si Lidda remarque | 
les goules qui avancent dans l'obscurité, mais la joueuse lignore 
(encore que, si elle avait été plus expérimentée, elle se serait p 
être inquiérée du fair que le MD ne lui ait pas demandé un sure 
Fouille) asie 

Lidda: Zur, un 7. tin 

Le MD commence à jeter les dés pour déterminer le résultat des] 
attaques des goules. Les joueurs lui demandent ce qui se passe, mais | 
lil ne répond pas pour ajouter à la tension de l'instant. Lidda est 

touchée. 

MD: Lidda, joue-moi un jet de Vigueur. 
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Lidda : Oh, non ! Pourquoi ? Il y a un piège ? [Elle jette 1420.] 1 1, 
Aaahh, on dirait que la chance a tourné ! = 
MD: [S'adressant aux autres] Alors que Lidda inspecre le sol à l'en- 

trée du passage, vous voyez un bras décharné et grisâtre se détendre 
brusquement vers elle. Elle a juste le temps de pousser une exclama- 
tion de surprise étouffée avant qu'une forme indistincte ne l'attire 
dans les ténèbres. Que faites-vous ? s 








Une fois que tout est prêt er que tout le monde s'installe autour de la | 
table, c'est à vous de jouer. Voici quelques conseils qui devraient aider 
„votre partie à se dérouler le mieux du monde. 


CONNAÎTRE LES JOUEURS 


En temps normal (mais ce n'est pas systématique), le MD invite les 
joueurs qui prennent part au jeu. Dans ce cas, vous devez suffisam- 
ment les connaître pour être sûr qu'ils s'entendront et qu'ils apprécie- 
ront l'aventure que vous avez à leur proposer. | 
|__Le style de jeu prévu est pour beaucoup dans cette considération. } 
‘Vous devez découvrir le genre de partie préféré des joueurs, et cela, 
peut prendre du temps si vous êtes en présence d'un groupe que vous 
ne connaissez pas. Ayez conscience que, même si vous dirigez la 
partie, tour le monde est concerné; er si les joueurs reviennent, séance 
après séance, c'est qu'ils espèrent bien s'amuser. 


Etablir des règles de conduite 

Le fait d'établir des règles de conduite aide tout le monde à s'entendre. 

{Ces règles n'ont rien à voir avec le jeu ; elles régissent juste les interac- 

tions entre les participants. 

Voici quelques points pour lesquels vous devrez un jour ou Pautre 
trouver une solution, Mieux vaut vous pencher sur la question avant le 

{début de votre campagne. Vous pouvez prendre les décisions seul ou 

en accord avec les joueurs. £ 

| Joueurs absents. Il arrive qu'un joueur ne puisse assister à une 

séance, Le problème qui se pose alors est de savoir quoi faire de son 

personnage. Voici quelques solurions : 

+ Un autre joueur incarne le personnage pour la séance (il joue donc 
deux PJ différents). Pour vous, c'est la solution de facilité, mais ilse, 
peur que le joueur obligé de remplacer son compagnon au pied levé | 
n'apprécie guère la situation, ou que l'autre ne supporte pas qu'il} 
arrive quelque chose à son personnage durant son absence. | 

* Vous jouez l'aventurier comme s'il s'agissait d'un PNJ, C'est sans doute 
la meilleure solution, mais ne vous y risquez pas si cela doit nuire à la 
séance. = 

* Le personnage ne peut pas être présent pour l'aventure. Cette solu- 
tion ne fonctionne que dans certains cas de figure, mais elle est de 
loin la plus satisfaisante pour tout le monde, surtout si le PJ peut 
réintégrer le groupe lorsque le joueur revient (peut-être l'aventurier 
avait-il autre chose à faire, à moins qu'il n'ait été brièvement 
malade). 

+ Le personnage disparaît purement et simplement pendant toute la 
séance. Cette solution est sans doute la moins élégante, car elle 
demande à chacun d'accepter une situation illogique. 

Vous devez avoir conscience que tous les joueurs ne pourront pas 
suivre la campagne jusqu'à sa conclusion ; certains déménageront, 
d'autres n'auront plus le temps ou l'envie de jouer. Dans le même 
temps, de nouveaux arrivants se présenteront sans doute. Conservez 
toujours un groupe dont la taille vous convient. La moyenne tourne 
autour de quatre joueurs (plus le MD, pour un total de cinq), mais 
certains fonctionnent avec deux joueurs seulement, et d'autres avec 
huit ou plus (les groupes aussi nombreux désignent souvent un 
joueur dont le rôle consiste à assister le MD et à incarner certains 

|PNJ afin que le MD puisse faire face). Vous pouvez également jouer 
lavec un seul joueur, mais c'est là un type de partie radicalement 
différent (qui est néanmoins recommandé pour certains types de 
missions, telles que la quête qui permettra à un paladin d'acquérir | 

son destrier). + 





De 


Renseignez-vous auprès des joueurs afin de savoir combien de" 
temps ils comptent jouer, et demandez-leur d'être présents aussi | 
souvent que possible. E 

Nouveaux joueurs. Quand un nouveau joueur arrive, son person- | 
nage doit être intégré à la partie. Dans le même temps, le nouveau! 

‘venu doit être accueilli au sein du groupe. Assurez-vous qu'il connaît 

vos règles de conduite en plus des règles du jeu. 

Conventions concernant les jets de dés. Si un dé roule trop et 
tombe par terre, doit-il être rejoué ou bien le résultat est-il tout de 
même pris en compte ? Qu'arrive-t-il quand un dé est « cassé » ? Les, 

joueurs doivent-ils effectuer tous leurs jets de dés devant vous, ou bien | 
peuvent-ils les jouer de leur côté ? I! n'existe pas de réponse toute faite | 
à ces questions, mais vous avez intérêt à vous entendre avec vos, 
joueurs avant le début de la partie. in 

Livres de règles. En cours de jeu, il vaut mieux que les joueurs, 
n'aient accès qu'au Manuel des Joueurs. Si vous acceptez l'utilisation | 
d'autres livres de règles, définissez lesquels et dans quelles conditions. 

„Discussions au sujet des règles. Durant les parties, il est inutile 

{que les joueurs remettent en cause les règles, leur proposent des amen- 

}dements ou se lancent dans des discussions qui n'ont rien à voir avec la, 

Jséance en cours. De tels sujets peuvent être abordés au début ou à la fin 
de la séance de jeu. 

Plaisanteries et discussions hors sujet, Toute séance de jeu est, 
parsemée de plaisanteries et de potins qui n'ont aucun rapport direct 
avec la partie. À vous de décider où fixer la limite, Ne perdez pas de 
vue que ce n'est qu'un jeu et que tout le monde est là pour s'amuser, 
mais veillez également à ce que toute la séance ne soit pas perdue en 
bavardages. 


S'ENTENDRE AVEC LES JOUEURS — -f 


Deux joueurs désirent le même objet magique, chacun étant, 
persuadé que son personnage s'en servira plus intelligemment que} 
l'autre, ou le mérite en raison de ce qu'il a accompli. S'ils ne parvien-| 
nent pas à se mettre d'accord, c'est à vous de trancher. Pire, il arrive | 
aussi qu'un joueur en veuille à un autre pour une raison n'ayant rien 
à voir avec le jeu, et que son personnage cherche à se venger en 
harcelant ou en tuant le PJ de « l'ennemi ». Dans s, ne vous 
comportez pas en spectateur. Vous devez intervenir pour empêcher 
ce genre de situation. En tant que MD, vous êtes certes l'arbitre de la 
partie, mais aussi le maitre de cérémonie, Discutez avec les joueurs 
concernés, séparément ou non, et essayez de résoudre le conflit au 
mieux. Faites-leur comprendre aussi gentiment que possible que 
vous ne tolérerez pas qu'ils gâchent le plaisir des autres, ni que leurs 
personnages se comportent ainsi pour des raisons qui n'ont rien à 
voir avec le jeu. i 

Si un joueur s'emporte contre l'une de vos décisions, restez 
ferme et expliquez-lui calmement que vous faites de votre mieux 
pour être impartial er que sa réaction risque d'abord et avant tout 
de nuire au plaisir des autres. Prenez-le à part et écoutez ses 
doléances, mais souvenez-vous que vous êtes seul juge en fin de 
compte, et qu'en acceptant de prendre part à votre campagne, il a 
également accepté ce fait (voir_Les aléas de la vie d'aventurier, 
page 18). siaii —— 

Il arrive qu'un joueur particulièrement désagréable mette une 
mauvaise ambiance autour de la table et que les actions de son 
personnage provoquent la mort d'autres PJ, quand ce n'est pas lui 
qui interrompt la partie par d'incessantes discussions ou qui 
arrive avec une ou deux heures de retard. Au bout du compte, | 
vous aurez sans doute intérêt à vous débarrasser de lui. Ne l'invi-| 
tez plus, Ne jouez pas à D&D avec des gens que vous n'appréciez| 
pas par ailleurs. | 

Si un joueur domine particulièrement la partie et monopolise| 
votre attention, Jes autres en éprouveront bien vite du ressentiment. | 
Faites en sorte que chacun puisse jouer et effectuer ses propres choix | 

{certains joueurs ont en effet tendance à imposer leurs décisions aux 
autres). Si un joueur fait tout pour dicter ses choix à l'ensemble du 
lgroupe, prenez-le à part er expliquez-lui que son comportement 
gâche le plaisir des autres. 

















ÉCOURAGER LA LOGIQUE DE JEU: 


« Je suis sûr qu'il y a un levier permertanr de désactiver le piège de 
l'autre côté de la trappe, affirme un joueur, car le MD ne concevrait 
jamais un piège qu'il est impossible de désamorcer, » Voici un excel- 
lent exemple de logique de jeu. Les joueurs y font appel chaque fois 
qu'ils basent les actions de leurs personnages sur le fait qu'ils savent. 
que ces derniers évoluent dans le cadre d'un jeu. Un tel comporte- | 
ment doit être découragé, car il ne peut que nuire à l'ambiance, et au | 
[jeu de manière générale. e 

Surprenez vos joueurs s'ils ont un peu trop tendance à recourir à ce | 
genre de raisonnement. Il peut par exemple y avoir un levier de l'autre 
côté de la trappe, mais il sera rouillé et inutile. Faites en sorte que vos 
joueurs ne puissent jamais savoir ce que vous avez prévu. Faites-leur 
bien comprendre qu'ils doivent réfléchir dans le cadre du jeu, et non 
en partant du principe qu'il s'agit d'un jeu, justement. Dans votre 
campagne, celui qui a conçu la trappe avait ses raisons. Décidez 
lesquelles et les joueurs devront faire de même. 

„— Encouragez les joueurs à faire preuve de logique, mais uniquement 

idans le cadre du jeu. Par exemple, le joueur de l'exemple aurait pu, 

idire : « Je suis sûr qu'il y a un levier permettant de désactiver le piège} 

[de l'autre côté de la trappe, car les gnomes qui l'ont conçu ont forcé- | 
ment prévu le moyen de le désamorcer. » Dans ce cas, le joueur 
montre qu'il est capable de réfléchir et de respecter votre univers de 
campagne. 


CONNAÎTRE LES PJ 


Lavantage que vous avez sur les auteurs qui écrivent les scénarios 
{vendus dans le commerce, c'est que vous connaissez vos joueurs. Vous 
[savez ce qu'ils aiment, la façon dont ils réagissent et la manière dont 
{votre campagne a progressé jusque-là. C’est pour cette raison que, 
même si vous faites jouer une aventure du commerce, vous avez tout 
lintérêr à la modifier afin de l'intégrer à votre campagne. 

|__Un MD digne de ce nom connait toujours les informations 
{suivantes concernant les personnages qu'il fait jouer: 

| Leurs caractéristiques de base. Cela comprend leur race, leur 
classe, leur niveau, leurs points de vie, leurs bonus de base à l'attaque et 
aux jets de sauvegarde, leurs sorts et leurs pouvoirs spéciaux. D'un seul 
coup d'œil, vous devez pouvoir décider si un monstre donné fera un 
adversaire équilibré pour Les aventuriers (en jetant un œil à ses points de | 
vie, sa CA et ses particularités). Comparez par exemple la CA de la créa-| 
ture et les bonus à l'attaque des guerriers du groupe. Ceux-ci ont-ils une | 
bonne chance de toucher le monstre ? Si les jets de dé qu'ils doivent, 
obtenir sont supérieurs à la moyenne, le combat sera sans doute difficile. 
Et s'ils ne peuvent espérer toucher que sur un 20 naturel, c'est que le 
monstre est beaucoup trop fort pour eux. 

Examinez le bonus à l'attaque de la créature et les dégâts qu'elle 
inflige, puis comparez ces informations à la CA et aux points de vie 
des aventuriers. Le monstre a-t-il de bonnes chances de toucher Les 
„personnages ? Leur occasionnera-t-il d'importants dégâts ? Peut-il les 

{tuer d'un seul coup ? S'il a plus d'une chance sur deux de les toucher er 

1sila moyenne des dégâts qu'il inflige égale ou dépasse les points de vie 

Ides PJ, partez du principe que oui. Enfin, si vous regardez le DD qui 
accompagne les attaques spéciales de la créature, les personnages ont- 
ils des chances d'y résister ? £ 

Telles sont les questions que vous devez vous poser pour détermi- 
ner si les monstres et PNJ que vous avez choisis sont adaptés à votre 
groupe. Le facteur de puissance de chaque créature vous aidera à faire 
votre sélection, mais personne ne connaît votre groupe aussi bien que 
vous (voir le Chapitre 3 pour ce qui est des facteurs de puissance). 

Prenez des notes lorsque les pouvoirs, les points de vie, la CA ou les 

¿sorts des aventuriers évoluent. Vous pouvez par exemple demander 
‘aux joueurs de vous donner une copie de leur feuille de personnage 
chaque fois qu'elle change. Cela vous aide à équilibrer vos aventures et 
uivre l'affaiblissement des PJ (en termes de points de vie perdus et 
de sorts utilisés) en cours de jeu. C'est également très pratique si un 
joueur est absent. Dans ce cas, vous avez déjà sa feuille de personnage, 
que vous pouvez tendre à un autre joueur ou utiliser pour le jouer | 
vous-même. 









Ce que les joueurs aiment ou non. Certains groupes détestent les. 
intrigues er les évitent autant que possible, préférant explorer sans, 
perdre une seconde le donjon qui leur est proposé. D'autres refusent | 
Les combats rop dangereux et se replient systématiquement face à des | 
adversaires redoutables, D'autres encore adorent les aventures qui les | 

„opposent aux flagelleurs mentaux et autres créatures psioniques. Une 

fois que vous savez ce que vos joueurs apprécient et ce qu'ils exècrent, 
„vous êtes le mieux placé pour leur proposer des aventures correspon- 
dant à leur attente. ——— — 

Prenons par exemple le cas d'un MD ayant découvert que les aven- 

-turiers de son groupe sont particulièrement attirés par les richesses, Il} 
sait que, s'il veut les entraîner dans l'aventure qu'il a conçue (ou ache- | 
tée), il doit y glisser un trésor et faire en sorte que les personnages 
apprennent son existence. Un autre groupe pourrait juste rechercher 
les exploits héroïques, sans accorder la moindre importance à l'argent ; | 
qu'il apprenne que le duché est menacé par un magicien capable d'in- | 
voquer les tempêtes et il se mettra aussitôt sur le pied de guerre. 

„Rien n'est plus frustrant pour un MD que d'inventer une aventure 

et de voir les joueurs s'en désintéresser parce que les motivations 

{proposées ne leur correspondent pas. Personne n'apprécie de voir ses. 

Javentures ignorées de la sorte. Apprenez à connaitre les goûts de vos 
joueurs et cette mésaventure vous sera épargnée, 

La façon dont la campagne évolue. Cet aspect du problème , 
est celui qui devrait vous poser le moins de difficultés. Comme 
c'est vous qui déterminez la progression de la campagne, vous 
notez forcément ce qui se passe. Il est important de toujours savoir 
ce que les personnages comptent faire à plus ou moins longue 
échéance. S'ils ont l'intention de quitrer la région er de s'enfoncer 
dans les montagnes pour retrouver un de leurs mentors, vous. 
devez garder cette donnée à l'esprit pour préparer la séance! 
suivante en conséquence. | 

Gardez une trace écrite de tout ce qui se passe dans l'univers de! 
campagne. Une chronologie détaillée vous permettra de noter les | 
événements les uns par rapport aux autres (elle sera particulièrement | 
utile si vous décidez de proposer à vos aventuriers un adversaire récur- 
rent). Couchez toujours sur le papier le nom des PNJ (surtout ceux que 
vous devez inventer sur l'instant) afin que celui du roi ne change pas 
d'une séance à l'autre. Enfin, vous devez bien évidemment vous souve- 
nir des exploits des PJ, des régions où ils sont allés, des ennemis qu'ils 
se sont faits, et ainsi de suite. 


CONNAÎTRE L'AVENTURE 
ET TOUT CE QUI S'Y RATTACHE 


C'est vous qui faites jouer l'aventure, ce qui signifie que vous devez 
connaitre tout ce qui s'y rapporte. Peut-être pas tout, mais suffisam- 
ment pour que la partie se déroule sans anicroche. Si vous savez que 
les personnages ont l'intention de s'engager dans les montagnes, il 
est utile que vous ayez pris le temps, avant le début de la séance, de 
voir en quoi le relief risque de Les ralentir, quelles sont les conditions 
climatiques en altitude (consultez éventuellement une encyclopé- 
die) et autres considérations en rapport avec la région traversée 
(matériel d'escalade, rencontres en montagne, etc.). Si vous avez déjà 
pratiqué l'alpinisme, c'est parfait, car rien ne vaut la description de 
quelqu'un qui sait vraiment de quoi il parle 
Mais surtout, il faut préparer l'aventure avant le début de la séance, 
du moins dans les limites du raisonnable. Vous devez savoir ce qui va 
se produire (et à quel moment), tracer les cartes correspondantes, déci- 
der de ce que les aventuriers rencontreront s'ils se rendent dans telle | 
ou telle zone, déterminer la manière dont les PNJ réagiront et Ja tour- | 
nure que prendra leur rencontre (conversation, affrontement, etc). | 
Lorsque vous utilisez une aventure vendue dans le commerce, la | 
‚phase. de préparation revient généralement à lire le produit avec atten-| 
tion et à prendre des notes là où cela vous semble nécessaire, Les | 
points suivants peuvent être particulièrement intéressants : i 
+ La page où vous trouverez la règle précise s'appliquant à chaque 
| rencontre. 
J+ Les modifications nécessaires pour que l'aventure s'intègre à votre 
campagne. = 





+ Les changements que vous souhaitez apporter parce qu'ils corres- | 
pondent mieux à vos attentes et à celles de vos joueurs. 

+ Les actions que les PNJ doivent accomplir en cas de rencontre 
planifiée (embuscade, confession de brigand agonisant, sorts à 
lancer et dans quel ordre, etc.). 

+ Les notes permettant de vous rappeler certains détails (par! 
exemple, la fréquence des tests de rencontre aléatoire ou les consé- | 
quences probables de relle ou telle action). gi 
Si vous créez vous-même votre aventure, le temps de préparation! 

sera forcément beaucoup plus important, Dans ce cas, vous voudrez | 

peut-être accorder un soin tout particulier aux points suivants : 

* Des cartes de la région et des plans à plus petite échelle des endroits 
où des combats risquent de se produire. Ils peuvent être aussi 
détaillés que vous le souhaitez. 

+ Une légende s'appliquant à vos plans er décrivant ce que l'on peut 
trouver dans le secteur représenté (ennemis, alliés, trésors, pièges, 
ainsi qu'une description éventuelle de ce que les PJ voient ou enten- 
dent en rel ou tel endroit) 

e Les caractéristiques des PNJ, ainsi que leurs réactions dans diffé-| 
rents cas de figure. $ 

* Des marque-pages dans les livres de règles (ou des notes indiquant à 
quel endroit se référer) pour retrouver rapidement les règles qui 
ont de bonnes chances de servir. 

* Des notes concernant l'histoire dans son ensemble ou le scénario, 
s'il est particulièrement complexe. 

* Les caractéristiques détaillées des monstres que vous avez inventés, 
le cas échéant. 

‘Cette phase de préparation peut exiger énormément de travail, mais 

toutes les aventures ne nécessitent pas forcément des tonnes de notes. 

Tout dépend de votre personnalité et de l'histoire que vous faites 

jouer. Certains MD préfèrent en effet improviser à partir de quelques 

notes sommaires, et d'autres ne disposent pas toujours du remps de 
préparation qu'ils jugent nécessaire. Ce sera à vous de trouver le style 
qui vous convient le mieux. 


CONNAÎTRE LES RÈGLES m 


Si vous savez que vous aurez besoin d'appliquer les règles du combat, 
aérien quand les personnages seront attaqués par des gargouilles alors | 
qu'ils traversent les cieux montés sur des griffons, consultez-les à| 
l'avance. Lorsque des règles qui servent rarement doivent brusque-, 
ment être utilisées, le fait de se plonger dans l'ouvrage correspondant 
ralentit fortement la partie, ce qui est toujours préjudiciable. C'est 
pour cette raison qu'il vaut mieux vous rafraîchir la mémoire avant le 
début de la séance. _ 

Quand un joueur vous pose une question concernant les règles, 
faites de votre mieux pour lui répondre, C'est parce que le MD est 
-onnaître les règles qu'on l'appelle parfois l'arbitre. 

Mais même si vous connaissez les règles sur le bout des doigts, il se 
peut qu'un joueur se rappelle d'un point de détail que vous aviez 
oublié. La plupart du temps, les joueurs ne vous en voudront pas s'ils 
connaissent mieux certaines règles que vous. Si quelqu'un vous 
corrige ou ajoute une précision qui vous avait échappé, remerciez-le 
Quand les joueurs coapèrent dans l'intérêt de la partie, tout le monde 
Y gagne. 


GARANTIR L'ÉQUILIBRE DU JEU 


Beaucoup de joueurs parlent d'équilibre dans le cadre de leurs 
parties de D&D. Ils aiment bien dire que les règles qu'ils apprécient 
sont équilibrées et que celles qui ne semblent pas fonctionner sont 
déséquilibrées. Mais que signifient exactement ces termes ? Une 
partie équilibrée est une partie au cours de laquelle aucun person- 
[nage n'est supérieur aux autres du fait d’un choix de joueur (race, 
classe, compétence, don, sort, etc.). Dans le même temps, elle 
propose aux aventuriers des défis adaptés à leurs capacités, ni trop 
durs ni trop faciles. le 
Léquilibre du jeu est déterminé par deux facteurs : 4 


cen: 





enii 


Une bonne gestion de la part du MD. Un MD s'assurant qu'au- 
cun aspect de la partie ne lui échappe aide à garder le jeu équilibré. PJ, 
et PNJ, victoires er défaites, récompenses et calamités, trésors trouvés | 
et dépenses de la vie de tous les jours, tout cela doit être maîtrisé avec | 
la plus grande attention. Aucun personnage ne doit devenir plus puis- | 

{sant que les autres ou, si cela se produit, ses compagnons doivent 
[pouvoir le rattraper très rapidement. Cet équilibre doit également se 
retrouver dans les combats qui opposent les aventuriers à leurs adver- 
saires : il n'est pas drôle de perdre en permanence, mais toujours 
gagner finit aussi par être ennuyeux (on parle parfois de « donjons, 
tueurs » pour les scénarios dont aucun personnage ne ressort jamais | 
vivant, et « d'aventures à gros bills » pour ceux dans lesquels les PJ] 
accumulent les trésors en tuant un dieu à chaque salle 1). Quand un 
déséquilibre temporaire se produit, il vaut mieux le corriger en modi- 
fiant les créatures proposées aux personnages plutôt qu'en changeant | 
les pouvoirs ou l'équipement de ces derniers, Personne n'aime trouver | 
une épée magique et se la voir reprendre à la séance suivante parce 
qu'elle était trop puissante. 
| _ La confiance entre les joueurs et le MD. Les joueurs doivent 
Javoir confiance en leur MD. Cette confiance se gagne en appliquant, 
les règles de manière objective (c'est-à-dire sans favoriser un joueur 
par rapport à un autre) et en montrant clairement que vous n'en voulez 
pas aux joueurs ou à leurs personnages, Si les joueurs vous font. 
confiance, ils sauront que tout ce qui fait partie de l'aventure a été 
mûrement réfléchi. Chaque fois que vous prenez une décision, ils 
doivent pouvoir l'accepter sans discuter. De cette manière, ils pour- 
ront se concentrer sur leurs aventuriers et prendre plaisir à jouer, en 
sachant que vous vous chargez du réalisme et de l'équiré de la partie. | 
Jls sauront également que vous ferez tout pour que chaque séance soit + 
la plus agréable possible pour tour le monde. Si vous parvenez à créer | 
ce degré de confiance, vous pourrez vous permettre de modifier les | 
règles sans craindre les protestations de vos joueurs. J 





Gérer les personnages déséquilibrés 4 
Parfois, malgré toutes les précautions, la situation vous échappe, 
comme par exemple lorsque les PJ viennent à bout de leur adversaire 
en l'empëchant de s'enfuir (alors que vous pensiez avoir tour prévu) et 
se retrouvent en possession d'une épée vorpale qui n'aurait jamais dû 
tomber entre leurs mains. Des aventuriers ayant pour mission de 
livrer un artefact à quelqu'un peuvent rrès bien décider de le garder ; à 
moins que l'effet combiné d'un objet magique nouvellement trouvé et 
d'un pouvoir qu'un PJ détenait auparavant produise un résultat 
imprévu. — — 

Si, par erreur, un personnage se retrouve trop puissant, tout n'est 
pas perdu pour autant. En fait, il est souvent très facile de lui rendre la 
vie plus dure en augmentant la puissance des monstres qu'il doit 
affronter. Mais certe façon de procéder est rarement la bonne, d'au- 
tant qu'elle confronte les autres aventuriers à des adversaires trop 
puissants pour eux. Dans le même temps, il n'est jamais agréable, 
pour un joueur, de perdre un aspect de son personnage (sort, objet 
magique, etc.) que vous jugez déséquilibré, d'autant qu'il pourra vous 
répondre qu'il n'est pas responsable de la situation. 

Deux options s'offrent à vous : — — 

Régler le problème dans le cadre de la partie. Cela signifie qu'il 
se produit un événement interne au jeu permettant de rééquilibrer la 
partie. Supposons par exemple qu'un magicien ait utilisé un souhait 
pour pouvoir lancer chacun de ses sorts deux fois par jour, au lieu 
d'une (un souhait ne devrait jamais pouvoir produire un tel effet, mais | 
le MD peut se tromper et l'accorder à tort). Dans ce cas, un prêtre | 
ennemi pourrait user d'un miracle pour faire disparaître le pouvoir du | 
personnage. Quoi qu'il en soit, ne laissez pas croire au joueur que votre | 
choix a pour seule fonction de rééquilibrer la partie; donnez-lui plutôt | 
l'impression que cela fait partie de l'aventure (sans quoi il pourrait très | 
malle prendre). — pianoak i 

__ Régler le problème hors du cadre de la partie. Il est également 
{passible de régler le problème en dehors de la partie, par exemple en 
[vous entretenant avec le joueur concerné entre deux séances de jeu et 
en lui expliquant que son personnage menace l'équilibre et la conti- 



















nuité de votre campagne. Si le joueur est raisonnable, il vous aidera à! 
corriger l'erreur, soit dans le cadre de la partie (par exemple, en 
cédant un objet magique trop puissant à un PNJ), soit en dehors (en 
le gommant de sa feuille de personnage et en faisant comme s'il 
n'avait jamais existé). Mais attention, parce que tous les joueurs ne se 
montrent pas raisonnables, justement, et nombre d'entre eux déteste- . 
ront que vous vous immisciez ainsi dans la vie de leur aventurier et | 
que vous lui arrachiez un objet.ou un pouvoir qu'il a durement gagné. | 
|Mëme s'ils ne refusent pas sur le coup, ils risquent de vous en vouloir 
[par la suite. Er, en cas de désaccord de ce type, une solution interve-} 
‘nant dans le cadre de la partie semblera forcément cousue de fil blanc: 
aux intéressés. Mais personne n'a jamais prétendu que le rôle du MD 
(était aisé... ki 


MODIFIER LES REGLES 
Parfois, certaines règles ne vous conviendront pas et vous voudrez les 
modifier, N'hésitez pas à le faire, mais sachez que cela peut 
extrêmement complexe si vous n'avez pas l'habitude. 






























Modifier les règles existantes i 

{Toutes les règles du Manuel des Joueurs ont été můrement réfléchies, ; 
mais cela ne signifie pas que vous n'avez pas le droit d'y toucher. Il se: 
peut que vos joueurs n'aiment pas la manière dont on détermine l'ini- 
tiative, ou que vous trouviez que les règles d'apprentissage des sorts 
sont trop restrictives. Les modifications que vous apportez aux règles 
existantes s'appellent des « règles maison ». Au fil des séances, chaque 
campagne finit par s'en doter. 

Pour qu'un jeu de rôles vous plaise, il faut qu'il propose un cadre 
lintéressant et des règles qui vous conviennent. Cela étant, modifier les 
[règles qui vous déplaisent west pas une entreprise à prendre à la 
‘légère. Tout au long du Guide du Maitre, vous découvrirez pourquoi les 
règles du Manuel des Joueurs ont été pensées de la sorte. Lisez attentive- 
iment les explications qui vous sont proposées et réfléchissez aux 
„implications de vos modifications. 
Chaque fois que vous voulez changer une règle, posez-vous les 
questions suivantes 






+ Qu'est-ce qui, selon moi, motive ce changement ? 
+ Aije l'assurance que ma règle maison fonctionnera mieux que l'origi- ; 


nale? 4 
+ Ai-je bien réfléchi à la raison d'être de cette règle ? I 
* La modification apportée aura-t-elle une répercussion sur les autres, 
règles ? 


* Ce changement avantagera-t-il une classe, une race, une compé- 
tence ou un don ? 

+ Dans l'ensemble, les joueurs apprécieront-ils cette modification ? 
(Si la réponse est positive, vérifiez. une dernière fois que votre règle 
est bien équilibrée ; si elle est négative, assurez-vous que le change- 

, ment souhaité en vaut vraiment la peine.) 

| Souvent, les joueurs sont prêts à vous aider à repenser les règles. 
{C'est tout aussi bien, car le jeu les concerne autant que vous. Écou- 


tez leurs suggestions, mais méfiez-vous de ceux qui, intentiannel-. 
lement ou non, cherchent juste à modifier les règles à leur avan- 
tage. Le système de jeu de D&D est souple, mais il a été conçu pour| 
être équilibré. Certains joueurs aimeraient sans doute être davan-| 
tage favorisés, mais le jeu perdrait vite de son intérêt si les person- | 
_nages ne risquaient plus rien. Sachez résister à la tentation de chan- 
lger les règles simplement pour faire plaisir à vos joueurs, et 
„assurez-vous que les modifications apportées améliorent vraiment 
votre campagne. 


AJOUTER DE NOUVELLES RÈGLES = 


En tant que MD, vous pouvez inventer de nouveaux sorts, monstres et | 
objets magiques. Votre campagne peut ainsi voir apparaître un sort 
transformant les créatures vivantes en statues de cristal, ou un 
monstre tentaculaire suçant le sang de ses proies par ses multiples | 
ventouses, Ce processus de création (de races, sorts, objets, monstres, | 
etc.) est souvent passionnant. 
„Mais attention à ne pas déséquilibrer votre campagne. Comme indi- 
‘qué ci-dessus, c'est l'une de vos responsabilités premières, er la plupart 
ides déséquilibres sont dus à des ajouts trop rapides ou irréfléchis. Ne, 
[vous faites pas piéger comme tant d'autres avant vous. 

Le meilleur moyen de déterminer si votre nouveau sort (ou don, 
compétence, etc.) est équilibré consiste à se demander si tout le, 
monde le voudra si vous l'ajourez à votre monde de campagne. Dans le 
même temps, demandez-vous si l'intérêt de votre apport n'est pas telle- 
ment réduit qu'il ne servira à personne. Enfin, rappelez-vous qu'il est 
plus facile de créer quelque chose de trop puissant que de pas assez. 


Sachez vous contrôler ! EE . | 
+ 
Corriger ses erreurs 4 


Un objet magique permettant aux personnages de traverser les murs | 
et de se rendre partout où vous ne voudriez pas les voir aller est mani-| 
festement une erreur, de même qu'un sort du 4° niveau tuant ses cibles | 
sans jet de sauvegarde ou qu'une race bénéficiant d'un bonus de +4 aux | 
valeurs de Force et de Dextérité. 

En général, les erreurs qui s'insinuent dans une campagne sont 
celles qu'on ne voit pas de prime abord. Un sort du 1“ niveau faisant 
juste apparaître un souffle de vent renversant la cible peut paraître 
équilibré... jusqu'à ce qu'un joueur s'en serve pour faire tomber les 
monstres qui se tiennent au bord de la falaise. À l'inverse, vous vous 
seriez instantanément rendu compte que vous n'auriez pas dû 
permettre aux aventuriers de découvrir un bâton de désintégration au 
nombre de charges illimité, ou que vous n'auriez jamais dû accepter 
que tous les coups critiques infligent automatiquement des dégâts 
quinruplés. 

Quand la situation est déséquilibrée, vous devez la rectifier dans le 
cadre de la partie ou en dehors, selon la personnalité des joueurs 
impliqués. Il vaut mieux qu'objets ou pouvoirs trop puissants soient 
corrigés dans le cadre de la partie, mais pour ce qui est des règles, il est 
préférable d'y réfléchir à tête reposée, Parfois, vous aurez intérêt à 
admettre que vous avez commis une erreur et qu'elle doit désormais 


















AIDES DE JEU 

Les aides de jeu suivantes peuvent faciliter la gestion de la partie, mais 
tous les MD ne les apprécient pas. 

L'écran de jeu. Cet écran cartonné se place debout sur la table, entre les 
joueurs et vous. Il affiche des tables et des règles résumées afin que 
vous n'ayez pas à les chercher dans le Manuel des Joueurs ou le Guide du 
Maitre. Vous pouvez également y agrafer des notes, que vous serez ainsi 
le seul à voir, ou effectuer des jets de dés secrets. L'inconvénient, c'est 
que l'écran crée un mur entre les joueurs et vous, ce que certains n'ap- 
précient guère. Vous pouvez également garder votre écran à plat pour 
pouvoir consulter ses informations, et cacher vos notes en dessous. 
Les jetons. Si les figurines ne vous intéressent guère, mais si vous 
pensez qu'il est souhaitable de représenter la position de tous les 








protagonistes d'un combat, vous pouvez le faire à l'aide de jetons, 
pièces d'échecs, pièces de monnaie et autres bouts de papier. 

L'ordinateur. Rien ne vous empêche d'avoir un ordinateur à côté de 
vous quand vous jouez, bien au contraire. Vous pouvez prendre vos 
notes sous forme de fichier informatique, ce qui permet d'y accéder 
à tout moment. Certains logiciels vous aident à gérer vos monstres, 
PNJ et autres trésors. D'autres génèrent des rencontres aléatoires, 
voire des jets de dés. Tous les joueurs n'aiment pas l'ordinateur, qui 
a tendance à accaparer l'attention du MD. Si vous passez plus de 
temps à regarder votre écran que les joueurs, sans doute vaut-il 
mieux cesser d'utiliser votre ordinateur autrement qu'entre les 
séances de jeu. 








être corrigée pour que la campagne conserve tout son intérêt. Plus | 
vous vous montrerez raisonnable, plus il y a de chances que vos 
joueurs soient compréhensifs. ix _ 


PLANTER LE DÉCOR 


Nous l'avons déjà dit, mais il est bon de le répéter : une fois que la! 
partie commence, c'est à vous de jouer. Les joueurs calqueront leur | 
comportement sur le vôtre, Si vous faites preuve de sérieux, ils vous | 
imiteront, Par contre, si vous mulripliez les plaisanteries, attendez- 
vous à ce qu'ils fassent de même. La partie sera donc telle que vous la 
souhaitez. 


Rappel des épisodes précédents 
À la fin de la dernière séance, vous veniez de découvrir l'entrée de 
l'antre d'un basilic et d'apprendre qu'une tribu de gobelins le vénérant 
comme un dieu résidait à proximité. Cela fait presque cinq jours que 
vous êtes entrés dans la forêt de Thangrar. Mialyë la magicienne a reçu 
une terrible blessure en combattant les éclaireurs gobelins. Krusk 
voulait attaquer le camp des gobelins et leur régler leur compte à tous, | 
mais vous avez réussi à le convaincre de commencer par chercher un | 
endroit défendable où vous installer. Pendant ce temps, les gobelins se 
préparent au combat, s'il faut en croire les bruits que vous avez enten- 
dus en cours de journée. Et maintenant, alors que le soleil se couche 
derrière les lointaines montagnes, on dirait que le basilic s'apprête à 
sortir de son antre, Que faites-vous ? 
En cours de campagne, le fait de récapituler le déroulement de la ou 
des séances précédentes aide tout le monde à se mettre dans 
l'ambiance et à se rappeler ce qui s'est passé jusque-là. 








Un groupe préparant consciencieusement 
la prochaine aventure 

























N'oubliez pas que si l'action se poursuit sans interruption pour les _ 
personnages, plusieurs jours se sont vraisemblablement écoulés 
depuis vorre dernière séance de jeu, et certains participants peuvent 
avoir oublié un ou deux dérails cruciaux. 

Cela signifie bien évidemment que vous devez noter ce qui se 
passe afin de ne pas l'oublier non plus. À la fin de chaque séance, 
[nous vous recommandons de griffonner quelques phrases indiquant 
où en sont les aventuriers. Néanmoins, vous vous apercevrez sans 
doute très vite qu'en tant que MD, vous avez tendance à beaucoup 
plus réfléchir à la partie en cours que les joueurs, ce qui signifie que 
vous aurez un meilleur souvenir qu'eux de la séance précédente. Vous 
en arriverez vite au point où vous ne risquerez plus d'oublier ce qui 
s'est produit, d'autant que vous continuerez de développer votre aven- 
ture en fonction de ce qui s'est passé avant. 


UTILISATION DE FIGURINES 
Des figurines en plomb ou en plastique peuvent servir à représenter 
Jes personnages, les monstres et le décor. Vous pouvez les utiliser sur 
‘du papier quadrillé afin de représenter les distances séparant les 
individus, les déplacements tactiques, les lignes de mire et les zones 
{d'effet des sorts. Cet ouvrage inclut une carte proposant un exemple 
de donjon d'un côté et un quadrillage de l'autre (à ce sujet, pense: 
vous procurer une planche en vinyle et un marqueur pour pouvoir 
effacer vos dessins). 
Même sans quadrillage, les figurines permertent de visualiser la 
disposition des personnages er leur ordre de marche (partez du 
principe que 5 centimètres correspondent à 3 mètres). Parfois, 
l'endroit où l'on se trouve en cours de combat peut faire la 








différence entre la vie et la mort, er les figurines évitent les diver-} 
gences d'interprétation. 

Avec un peu de persévérance, vos joueurs devraient trouver des 
figurines correspondant à leurs personnages. 









LES PLANS L 
Si l'un des joueurs trace le plan du lieu que les aventuriers sont en. 
train d'explorer (ce qui est fortement conseillé), facilitez-lui la tâche. | 

[Donnez-lui tous les détails qu'il demande, y compris les dimensions | 
des salles, N'hésitez pas à vous répéter s'ille faur, voire à lui faire un., 
„tapide croquis d'un lieu posant problème. Décrivez tout ce que les! 
personnages voient (en tenant compte de la luminosité et de leurs 
[pouvoirs visuels) ou parviennent à estimer (comme la distance 
approximative les séparant de l'autre côté de la caverne). 

Ily a bien évidemment des exceptions à cette règle. Si les person- 
nages se retrouvent perdus au beau milieu d'un labyrinthe, l'intérêt de 
l'aventure est justement qu'ils doivent retrouver leur chemin par leurs 

{propres moyens, Dans ce cas, n'aidez pas le cartographe. Si le plan du 
{labyrinthe est complèrement erroné, les aventuriers n'auront qu'à} 
[revenir sur leurs pas er recommencer. $ 


DONNER LE RYTHME 


Le rythme donné à la partie détermine le temps que vous accordez à 
chaque activité ou action tentée par les personnages. Certains joueurs 
aiment que la partie aille vite, tandis que d'autres préfèrent un rythme 
plus lent. Les plus âpres au gain ramassent jusqu'à la moindre pièce de 
cuivre, les autres comprenant bien vite que cela n'en vaut pas la peine. 
{Enfin, certains adorent jouer toutes les rencontres, alors que les autres 
Lveulent aller à l'essentiel sans perdre de temps.. 

| Faites de votre mieux pour répondre aux attentes de vos joueurs 
ler, en cas de doute, maintenez un rythme suffisamment élevé. Il 
in'est pas nécessaire de jouer les périodes de repos, le ravitaillement 
lou les tâches quotidiennes. Il arrive qu'une telle attention aux 
détails aide à éroffer un personnage, mais dans la plupart des cas, 
Lelle ne s'impose pas. 

Si possible, essayez de décider à l'avance combien durera la séance 
de jeu, De cette manière, chacun pourra planifier sa journée ou sa 
soirée en conséquence et vous pourrez vous arranger pour arrêter la 
séance au bon moment (voir Interrompre la partie, ci-dessous), Trois à | 
quatre heures constitue une durée idéale en soirée, même si certains | 
joueurs aiment se réunir plus longuement, surtout le week-end. Si | 
vous êtes habitué aux parties plus courtes, faites-vous plaisir et jouez} 
de temps en temps une séance plus longue ; vous verrez que cela ne 
manque pas d'intérêt non plus. 








Les règles 
Autant que possible, évitez de consulter les livres de règles en cours de 
partie. Ils sont certes là pour vous aider, mais s'y référer trop souvent 
risque de ralentir fortement le rythme de jeu, Compulsez-les si néces- 
{saire (et utilisez un marque-page pour noter à quel endroit se trouve la 
‘règle qui vous intéresse), mais faites confiance à votre mémoire. Peut- 
être commettrez-vous quelques petites erreurs, mais au moins, la 
partie ne sera pas brusquement stoppée. 
Les questions = 
N'ayez pas peur de vous arrêter et de poser les questions qui vous 
paraissent importantes. Si vos joueurs ont l'air de s'ennuyer, 
demandez-leur s'ils préféreraient que vous accélériez l'allure ou 
que vous passiez directement à la rencontre suivante. Chaque fois 
que vous ne savez pas ce qu'ils pensent, posez-leur la question. 





Les pauses — = 
[Lorsque vous terminez un long combat ou une scène particulière- 
[ment éprouvante, pensez à faire une pause. Si la séance se 
Jprolonge, arrêtez de jouer pour vous sustenter et pour vous 
détendre un peu. Cela vous permet de sortir quelques instants du 
jeu ou, au contraire, de commencer à préparer la rencontre| 
suivante. — 4 


LES ACTIONS DES PJ å 
S'il est une chose que vous ne devez jamais perdre de vue, c'est que, 
chaque joueur dirige son personnage. Ne forcez pas ce dernier à se | 
comporter d'une manière qui ne correspond pas aux souhaits du joueur | 
(sauf si le PJ est sous l'effet d'une forme de coercition magique ; voir ci-| 
dessous). Ne dites jamais au joueur ce que pense son personnage, même 
si un PNJ ayant un Charisme particulièrement élevé cherche à l'influen- 
{cer ; laissez le joueur se faire lui-même son opinion. Certaines règles du 
jeu ne s'appliquent qu'aux PNJ, pas aux PJ, la plus importante étant celle 
relevant de l'attitude des PNJ (voir Attitude des PNJ, page 128, et la 
„description de la compétence Diplomatie, page 74 du Manuel des} 
(Joueurs). Ces règles ne doivent pas être employées afin de permettre à un } 
PNJ de modifier l'opinion qu'a de lui un PJ. Quand vous jouez un PNJ, 
vous êtes libre de l'affubler de tous les travers que vous voulez, mais ne 
vous substituez jamais aux joueurs en prenant le contrôle des PJ. $ 





Coercition magique 
Vous ne devez prendre le contrôle des actes d'un PJ que lorsqu'il est 
sujet à un effet (comme le sort charme-personne ou le pouvoir de 
{domination d'un vampire) qui le place sous le contrôle d'un, 
{monstre ou d'un PNJ, Alors seulement, le personnage doit faire ce 
qu'attend de lui celui qui le contrôle. 

Parfois, il est délicat de gérer ce type de situation. Par exemple, si un , 
PNJ magicien a lancé charme-personne sur un PJ, quel ordre donnerez- 
vous à ce dernier ? Selon la description du sort fournie dans le Manuel 
des Joueurs, on peut tenter de donner des instructions à la victime, mais 
il faut remporter un test de Charisme opposé pour convaincre le sujet 
de faire quelque chose qui lui déplait. Mais qui décide de ce qui plait! 
sou déplaît au PJ ? Le joueur ou vous ? | 

La réponse à cette question n'est pas évidente, Parfois, il faut que | 
vous vous entendiez avec Le joueur quant à ce qui « plairait » à son! 
personnage selon une situation donnée, Dans ce cas, vous ne} 
prenez pas seul la décision, Discutez-en brièvement avec le joueur. 
En partant du principe que tous deux êtes raisonnables, vous n'au-| 
rez pas de mal à fixer les limites du sort. 

Selon l'aventure, le PNJ ou monstre qui aura pris le contrôle du 
personnage sera motivé par des objectifs qui vous donneront une 
idée des ordres à donner au PJ. Parfois, il sera facile de déterminer la 
réaction du personnage face à un ordre (en effectuant par exemple 
un test de Charisme opposé). Sinon, vous devrez discuter avec le 
joueur, comme précisé ci-dessus. 


LES ACTIONS DES PN] 


En temps normal, les PNJ obéissent aux mêmes règles que les PJ. De 
temps.en temps, vous pouvez modifier les règles dans un sens ou 
dans l'autre (voir Quand le MD « triche », ci-dessous), mais dans la 
grande majorité des cas, le sort des PNJ devrait être déterminé 
les dés, comme celui des PJ. 

Ne perdez pas de temps pour décider ce que font les PNJ quand 
arrive leur tour de jeu. Préparez leurs actions afin de ne pas être pris au 
dépourvu (c'est plus facile pour vous que pour les joueurs, car vous 
savez à l'avance ce qui va se produire). Notez la tactique appliquée par 
chaque PNJ en regard de ses caractéristiques. 

Mais les PNJ restent des individus comme les autres. Même s'ils 
sont moins importants que les aventuriers, vous ne devez pas 
donner certe impression aux joueurs. Les gens qui peuplent votre 
monde imaginaire doivent se comporter de manière réaliste pour 
que le jeu prenne tout son intérê: P 


DE L'IMPORTANCE DE LA DESCRIPTION 


Les joueurs basent leurs choix sur ce que vous leur dites. Si vous | 
{leur faites des descriptions confuses, ils n'ont que peu de chances | 
de comprendre ce qui se passe dans l'univers du jeu. Vos descrip. . 
tions doivent donc être précises à tout moment, et plus encore lors | 
des combats. 
|__ Comme expliqué ci-dessus, c'est la façon dont vous décrivez l'envi- 
Tronnement des personnages er les actions des PNJ qui détermine les 
options offertes aux joueurs. Vous devez donc être aussi clair que 














possible. Au besoin, laissez les joueurs vous poser des questions et | 
répondez de manière concise, Nommez les créatures er individus 
impliqués pour qu'ils soient instantanément reconnaissables. Si vous 
vous contentez de dire « le type », les joueurs risquent de ne pas savoir 
de qui vous parlez. Si un monstre attaque, déraillez ses crocs, ses 
griffes ou ses cornes, afin que les joueurs se rendent bien compte que | 
leurs personnages sont en danger. “| 

Si vous avez l'impression que ce que vous venez de dire n'a pas| 
été entendu, répétez-le, Quand une description s'érernise, il n'est} 
pas rare que les joueurs oublient des détails importants. N'ayez pas | 
peur de répéter que la herse dégage une forte chaleur, ou que le! 
plafond s'effrite chaque fois que la dragonne fait les cent pas dans 
son antre. Au pire, les joueurs prendront conscience que vous 
venez de leur révéler une information cruciale, et leurs person- 
nages agiront en conséquence, 

Quand un aventurier ou une créature se déplace, éroffez votre 
description (par exemple; « La manticore s'éloigne de l'ouverture creu- 
sée dans le mur du fond, d'où sort une odeur répugnante », « Le barbare 
s'approche un peu plus de la fosse », ou encore « L'enlaceur glisse lente- | 
ment sur le sol inégal »). Quand un personnage utilise un objet, décri-|_ 
vez-le (« Le guerrier te frappe à l'aide de sa dague à Fes ondulée » est | 
bien mieux que « IL re touche. Tu perds 3 points de vie »). 

Le ton de votre description impose tout naturellement le rythme de 
la rencontre, en jouant sur son atmosphère. Si vous parlez rapidement, 
cela augmente la tension de l'instant. Si votre description est fréné- 
tique, vos joueurs n'en seront que plus anxieux. 

Parfois, un peu de mime rend votre description bien plus vivante. Si 
l'adversaire du personnage brandit son épée à deux mains pour 
'abattre sur le crâne du PJ, levez les bras au-dessus de la tête comme si 
vous vous apprétiez à faire le même geste. Quand un aventurier inflige 
une terrible blessure à l'un de ses ennemis, faites la grimace ou pous- 
sez un cri pour simuler le coup reçu. De la même manière, si les 
personnages se retrouvent face à un géant, levez-vous chaque fois que 
c'est à lui de jouer et toisez Les joueurs assis. = 

Il est parfois difficile de ne pas retomber dans ce que l'on pourrait 
appeler le « service minimum » («Tu le rates, Il te touche. Tu perds 
12 points de vie. »). Mais ce n'est pas forcément un problème. Les 
descriptions trop longues finissent par être lassantes, er le rythme du 
combat est bien plus important. Mais n'oubliez jamais qu'il doit s'agir | 
de l'exception, pas de la règle. Essayez au moins de faire preuve d'un | 
minimum d'imagination (« Il se baisse brusquement pour éviter ton | 
coup et riposte aussitôt, Son épée longue r'inflige 12 points de | 
dégâts. »). Pensez à décrire le coup du point de vue de l'attaquant : 
« Ses griffes te lacèrent et te font perdre 8 points de vie » est tout de 
même plus facile à visualiser que « Tu prends 8 points de dégâts » ! 

Souvenez-vous également qu'une atraque n'occasionnant pas le 
moindre dégât ne signifie pas nécessairement un coup raté. Un 
guerrier a de bonnes chances d'être touché très souvent, mais son 
armure et son bouclier le protègent de la plupart des coups. « Son 
épée courte ricoche sur ton harnois » a le double avantage de 
décrire la scène et de faire comprendre au joueur qu'il a eu raison 
d'acheter cette armure à son personnage. 


Actions des PNJ — 
Quand un PNJ tente une action de combat, les personnages (er les 
joueurs) doivent pouvoir se faire une idée de ce qui se prépare. Cela 
signifie que, si un homme-lézard prépare son action de manière à tirer 
à l'arbalète sur quiconque passe par la porte ouverte, les joueurs 
doivent comprendre que leurs aventuriers n'ont pas intérêt à se 
présenter sur le seuil, 

Vous devez réfléchir à quoi ressemble l'action, Dans un film, que se 
passeraitil si l'un des personnages lançait un sort ou accomplissait une 
laction n'ayant rien à voir avec la vie de tous les jours ? Détaillez bien 
l'action, mais de manière concise, afin de ne pas ralentir le combat. Et 
{soyez fidèle à vos descriptions antérieures, Si, la dernière fois qu'un 
PNJ a aidé l'un de ses compagnons contre un PJ, vous avez dit qu'il 
essayait de distraire ce dernier, utilisez le même terme pour que les | 
joueurs comprennent bien qu'il s'agit de la même action. Si dès que! 
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vous commencez votre description, les joueurs s'écrient : « Oh, illance „~ 

un sort t», rant mieux ; cela signifie qu'ils comprennent vos descrip- 

tions à demi-mot et que vous leur faites passer le message souhaité, Les | 

joueurs peuvent faire agir leurs personnages en conséquence, er votre | 

monde imaginaire ne leur en paraîtra que plus crédible i 
| Voici une courte description que vous pouvez utiliser pour 
[certaines actions ie 





Description 
« Il se rue sur toi, les yeux injectés de sang. » | 
« Elle affermit sa prise sur son arme et suit | 
ton moindre mouvement des yeux pour | 
mieux parer tes coups. » 
« Pendant que son compagnon t'attaque, il 

ne cesse de bouger pour te déconcentrer. » | 
« Il vise précautionneusement la fenêtre. I| 
attend manifestement quelque chose. » 

« II fait des gestes étranges et se met à 
prononcer des paroles inintelligibles. » 

« Elle prononce quelques syllabes étranges | 
en te regardant fixement. » 

« D'un seul mot et d'un geste de la main... » 

« Sans qu'il ouvre la bouche, ses doigts tissent | 
un motif incompréhensible devant tes yeux. » 
« Sans bouger ni ouvrir la bouche, elle 
invoque un puissant pouvoir augmentant sa 
force morale. » 

« I| se concentre sur son.objet pour l'actionner. » 


Action 
Charge 
„Défense totale = 





Aider quelqu'un 


Préparer une arme 
à projectiles 
Incantation 


\Incantation statique 


Incantation rapide 
Incantation silencieuse 


Utilisation d'un 
pouvoir spécial 


Utilisation d'un 








À 
objet magique À 
Retarder son action « Elle observe ce que v vous faites, prête à J 

réagir au moindre danger. » ] 
MT 4 
Augmenter l'intérêt du combat | 


L'escalier en colimaçon monte jusqu'à une plate-forme circulaire et) 
ornée de dix-sept pierres précieuses en état de stase. Loin.en dessous, 
une fosse pleine d'énergie magique bouillonnante bée telle la gueule 
d'un monstre affamé. Au moment où les quatre aventuriers appro- 
chent de leur objectif, un quasi jaillit d'un renfoncement mural. 
Tordek brandit sa hache, tout en sachant que l'escalier est trop étroit 
pour combattre sans risque. IL ignore ce qui se passera si ses compa- 
gnons ou lui viennent à tomber dans le puits d'énergie, mais il n'a pas 
l'intention de le découvris 

Tout combat peut être passionnant mais, de temps en temps, pensez 
à proposer un environnement inhabituel à vos joueurs. Un combat à 
cheval, sous-marin ou aérien peut changer de la routine. Voici 
quelques autres suggestions : 





Facteur Effet en termes de jeu 

Fosses, faille, pont, Les combattants peuvent jeter leurs adversaires 

corniche dans le vide en réussissant une bousculade 
{voir le Manuel des Joueurs, page 154). 

Brouillard Camouflage (les attaques ont 20 % de 


chances de rater) pour tout le monde. 
Lames tourbillonnantes Les combattants doivent réussir un jet de 
ou engrenages géants Réflexes par round (DD 13) pour ne pas 
subir 6d6 points de dégêts tranchants ou 
contondants. 
Chaque round, un combattant (au hasard) | 
doit réussir un jet de Réflexes (DD 15) pour | 
SEEI _ne pas subir 3d6 points de dégâts de chaleur. } 
Plates-formes montant Les combattants ne peuvent affronter 
et descendant au corps à corps que les adversaires situés | 
au même niveau. Les plates-formes changent | 
de niveau tous les deux rounds. | 
{Glace et autres —— Chaque round, les combattants tombent 
{surfaces glissantes s'ils ratent un jet d'Équilibre (DD 10). Une 
_action de mouvement est nécessaire pour 
se relever. 





Jets de vapeur 

















































Pour d’autres idées, consultez le Chapitre 4 ou L'environnement dans | 
le Chapitre 8. Vous pouvez également puiser votre inspiration dans les 
films ou dans les romans. 


DÉTERMINER LE RESULTAT 
DES ACTIONS 





Vous êtes seul juge de ce qui se passe durant le cours 
de la partie 


Les jets de dés 


afin de ne pas révéler trop de choses aux joueurs. Prenons 
(par exemple le cas d'un personnage cherchant des pièges : si le 
joueur jette lui-même le dé et obtient un résultat très élevé, et que 
vous lui annonciez que son personnage ne trouve rien, il en 
déduit avec certitude qu'il n'y a pas de piège à proximité ; 
tandis que si vous effectuez le jet derrière votre écran, le doute 
{subsiste. Le jeu est bien plus intéressant quand les joueurs ne 
savent pas avec certitude si leurs personnages ont réussi à se 


{servir de leurs compétences. 
| Dans tous les cas de figure où les joueurs ne doivent pas 
connaître le résultat du jet de dé, jouez-le en secret. 
Certes, cette pratique peut frustrer Les joueurs en les 
empêchant de jeter les dés, mais elle a l'avantage de 
vous permettre de contrôler ce que les joueurs 
doivent ou ne doivent pas savoir. 
Nous vous la recommandons pour les jets de 
{compétence suivants : Bluff, Déplacement silen- 
(cieux, Détection, Diplomatie, Discrétion, Fouille, Maitrise 
{des cordes et Perception auditive. 
| _ Appliquez cette règle au cas par cas, Laissez les joueurs effectuer le 
{plus de jets de dés possible, mais chargez-vous-en si cela vous permet 
id'instiller un élément de doute bienvenu. 
DD, CA et jets de sauvegarde 
Ne dites jamais au joueur le total qu'il doit atteindre pour réussir son 
jet, ni les modificateurs qui s'appliquent au résultat du dé. Si les 
joueurs vous demandent pourquoi, dites-leur que cela fait partie de 
vos attributions. Ils jettent le dé et vous leur dites si le résultat est un, 
succès ou un échec. “| 
Cela permet aux joueurs de se concentrer sur les actions de leur} 


personnage plutôt que sur les chiffres... et au MD de « tricher » 
quand il le juge nécessaire (voir ci-dessous). 


QUAND LE MD « TRICHE » 


Il arrive parfois qu'une série de jets de dés calamiteux soit syno- 
nyme de catastrophe. Tout allait bien, jusqu'à certe période de 
malchance au cours de laquelle les joueurs ont tout raté. En un 
round, la moitié des aventuriers sont morts ou hors de combat et 
{le groupe décimé n'a plus la moindre chance de l'emporter. Si 
[tout le monde meurt, la campagne peut très bien s'arrêter là, ce qui 
In'est souhaitable pour personne. Mais que faire dans ce cas ? Appliquer 
les règles à la lettre et laisser les personnages se faire massacrer, ou 
«tricher » afin qu'ils survivent par miracle ? Cette question pose en 
réalité deux problèmes distincts. 

Le MD peut-il être accusé de rricherie ? La réponse est non, car c'est 
lui qui détermine les règles. Autrement dit, vous pouvez prendre 
toutes les décisions que vous voulez pour que le jeu continue et que 
tout le monde s'amuse, Personne n'apprécie de voir un PJ de haut 
niveau mourir d'une hémorragie interne après avoir été renversé par 
june charrette. Partez du principe que les aventuriers ne peuvent 
jamais mourir « bêtement », et ce quel que soit le résultat des dés (sauf 

e comportent vraiment stupidement }. 
-| Mais vous pouvez également penser que vous devez absolument 
-obéir aux mêmes règles que les aventuriers. Parfois, ceux-ci ont de la 
chance et éliminent rapidement un PNJ que vous espériez garder 
longtemps. Dans ce cas, pourquoi la malchance ne pourrait-elle pas | 
frapper les aventuriers, elle aussi ? C'est un point de vue qui se défend | 






















‘Certains jets de dés doivent être effectués en & 



















tout à fait, et l'on pourrait même dire que c'est la méthode à appliquer — 
par défaut. — | 
Si vous décidez d'interpréter les règles à votre convenance ou de | 
fermer les yeux sur certains résultats des dés, il est vital que les joueurs | 
n'en aient pas conscience, Même si vous jugez qu'il vous faut absolu- | 
ment « tricher » pour que la campagne continue, gardez votre décision 
pour vous. Les joueurs doivent toujours penser que leurs personnages 
sont en danger. S'ils se disent, consciemment ou non, que rien ne peut 
arriver à leurs PJ, ils risquent de se comporter différemment, D'autant 
que la victoire perd une grande partie de son intérêt sans véritable | 
danger. Er si jamais un des personnages se retrouve vraiment en péril, | 
son joueur attendra sans doute que vous le sauviez, comme vous l'avez | 
fait pour les autres p ER 
















Les aléas de la vie d’aventurier — $ 
Les personnages subissent des revers, perdent des objets | 
magiques, voient leurs valeurs de caractérisriques aibit, 
erdent des niveaux et meurent (parfois à répétition). Ce 
re de mésaventures fair partie intégrante du jeu, au. 
ême titre que les succès et le fait de s'enrichir, Mais tous, 
Tes joueurs n'acceptent pas que les choses aillent mal pour 
leur personnage. 
Dans ce cas, rappelez-leur que la vie d'aventurier n'est pas exempte | 
de dangers et qu'un revers peut, avec le temps, se transformer en 
succès ou, du moins, en opportunité, Si un personnage meurt, encou- 
ragez subtilement les autres joueurs à le ramener à la vie. Si ce n'est pas 
envisageable, incitez le joueur concerné à essayer un autre type 
d'aventurier, Et qui sait si un barde n'est pas en train d'écrire une| 
ballade sur son ancien héros alors que le nouveau. neea 
sa place au sein du groupe ? Le jeu continue, 

Même si cela est extrêmement rare, ilse peut c PAT 
groupe entier se fasse éliminer. Ne laissez pas un tel} 
désastre mettre un terme à votre campagne, Des PNJ | 

peuvent retrouver les corps des personnages et les] 

ramener à la vie, éventuellement en leur demandant 
de s'acquitter de leur dette en remplissant une ou 
plusieurs missions pour eux. Les joueurs peuvent égale. 
ment former un groupe temporaire pour aller récupérer la dépouille 
des héros déchus, ne serait-ce que pour les inhumer avec les 
honneurs. Et puis, tout le monde peut créer un nouveau personnage, 
ce qui vous permet de vous intéresser à d'autres aspects de la 
campagne que vous m'aviez pas encore abordés, 


INTERROMPRE LA PARTIE 


Évitez de finir une séance au beau milieu d'une rencontre, 

car il est alors presque impossible de noter des détails 
vitaux tels que l'ordre d'initiative ou la durée restante des 
Sorts. La seule exception à cette règle est celle où la séance 
s'achève en plein suspense, c'est-à-dire, le plus souvent, sur un événe- 
ment d'importance capitale ou une surprise que vous faites aux 
joueurs alors qu'ils pensaient que leurs personnages contrélaient la 
situation, Cette pratique a le mérite de leur faire attendre avec impa- 
tience la prochaine séance de jeu. 

Au cas où l'un des joueurs était absent et où son personnage n'avait 
pas pris part à la séance, assurez-vous qu'il peut réintégrer le groupe 
rapidement lors de la séance suivante. La fin à suspense évoquée ci- 
dessus peut remplir ce rôle à la perfection, par exemple si le PJ 
manquant débarque en sauveur pour aider ses compagnons malmenés. | 

Une fois la séance terminée, accordez quelques minutes de discus- | 
sion aux joueurs. Écoutez attentivement leurs réactions et notez | 
mentalement ce qui leur a plu ou déplu. Félicitez-les pour leurs! 
‘bonnes idées à condition que cela ne trahisse pas la suite de Pavens | 
ture. Veillez à ce que chaque séance s'achève sur une note positive. t 

Au choix, yous pouvez répartir les points d'expérience après chaque | 

































‘séance ou attendre la fin de l'aventure. À vous de voir. Généralement, 
[la fin de la séance est le moment idéal. De cette manière, les joueurs 
{dont le personnage gagne un niveau ont le temps de bien réfléchir aux 


sorts, compétences et autres qui les intéressent. 
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levée, avesturiers ravie 


Verru magique 


A 
äfffréMborde les règles dont vous avez besoin pour jouer à 
D&D; du mêment où les PJ entrent dans le donjon jusqu'à la fin de 
a Séagderglad ils font lé com fe dk leurs Point openend? 


Le Manuel des Joueurs traite des déplicementstactiques efdes déplace- 
ments surune longue distañce des créatures de faille P ouMpqu'elles 
voyagent“au’solsou qu'elles utilisent des compétences, comme 
Escalade, Natation et Saut. Gette partie aborde donc les éréatures affi- 
chant uneautrétarégorie de taille, ainsi que les déplacements en vol. 


DÉPLACEMENTS ET QUADRILLAGE 


Bien qu'il s'agisse d'un jeu faisant appel à l'imagination; les accessoires 
SaVèrent utiles, pour que chacun comprenne bien la même chose, pour 
éviter toute confusion, et pour augmenter le plaisir que l'on tire du jeu. 
Dansiun combat décomposé en rounds, et plüs particulièrement 

quand on a recours à des figurines, les déplacements paraissent souvent 
saccadés, alors qu'ils s'effectuenten fait en continu: Siun personnage a) 
besoin de 2 rounds potr traverser ne grande salle en courant, sa figu- 

tine semblera s'ifimobiliser au terme du premier round, le temps que 
Tévienne son tour de'jeu: Il est impossible-de représenter les déplace- 

"M ments de manière plusiréiliste, mais gârdez à l'esprit qu'ils se font de 

y manière fluide et faites-le bien comprendre ävos joueurs. 











‘Déplacement etposition. 
Durant ün combat, rares sont les protagonistes quirestent statiques: Les 
monstres apparaissent er chargent les aventuriers, quitépliquent eñ 
progressant après avoir éliminé leurs premiers ennemis, Lès magiciens 
se placent de méière à pouvoir utiliser leur art le plus efficacement 
possible, tandis queWles#roublards contournent l'adversaire, à la 
recherche d'une cible à l'écart, qu'ils pourront attaquer par surprise. 
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Enfihjguind la bataille sêrible Perduêÿla plupart des person- 

\ nages. Mréfèrent se replier plutòt que dellutrer jusqu'à leurs 
derniëresorces: Compte tenudelaiguantité des déplacements 
pòssibles-it est souvent fortutilédete représenterphysique- 
menttousiles protagoñistesditombat. 

Les diers déplacémentsipétivent étréVisualisésà l'aide de 
figurines, qùi représentent léspérsannägés ou les monstres, 
et que l'ôn positionne surunidüadrillage simulänt le champ 
de bataille. Les figuriñes montrent sans le moindre doute 
possible où chaque combattant, se tient par räpport aux 
autres, tandis que leguadrillage indique jusqu'ochäcun 
peut se déplacer quand'arrive sön four de jeu: 

















Échelle standard 
Casede 2,5 cm de côté =4,50 m 
Figurine de 30 mm = créature de taille humaine 


Echelle etcases 
Lorsqu'on dessine un plan, on utilise généralement une 
échelle de 1,50 "mètre pat case de papier quadrillé, 
parfäite pour despersonnagés de taille humaine. 

Une créature de taille M ou P occupé un espace de 
1,50 mèfre de côté, soit une case. Les créatures plus 
impôsantes ont besoin de davantage de place, tandisque 
celles gui sont plus petites peuvent tenir à plusieurs 
dañs une même case. Reportez-vous à la Table 8-4, 
page149 du Manuel des Joueurs. 


XN1A IALIdYHƏ 


Déplacements en diagonale 
Quand on $ déplace en diagonale sur le quadrillage; la 
première case compte comme un déplacement de: 
1,50 mètre, mais la deuxième compte comme un 





déplacement de 3 mètres. Cette alternance (1,50 m/3 m) se poursuit 
tant que le personnage se déplace en diagonale, même si un déplace- 
ment en ligne droite prend place entre deux déplacements en diago- 
nale. Par exemple, un personnage se déplace de 1 case en diagonale 
(1,50 mètre), de 3 cases en ligne droite (4,50 mètres), puis d'une autre 
case en diagonale (3 mètres), pour un déplacement total de 9 mètres. _. 

Armure et charge transportée + 
|Le Manuel des Joueurs traite des effets de l'armure er de la charge rranspor-! 
[tée des créatures dotées d'une vitesse de déplacement de 6 mètres ou de} 
9 mètres. La table ci-dessous dévoile le malus imposé à toutes les vitesses | 
de déplacement, de 6 mètres à 30 mètres (par tranche de 3 mètres). 


VD de base VD réduite VD de base VD réduite 
6m 4,50 m 21m 15m 
9m 6m 24m 16,50 m 
12m 9m 27m 18m 
15.m 10,50 m 30m 21m 
18m 12m 


DÉPLACEMENTS EN TROIS DIMENSIONS 


Toutes les créatures ne se déplacent pas en marchant ou en courant, et 
les autres modes de déplacement permettent également des actions de 
déplacement différentes. Par exemple, même s'il se déplace en 
nageant, un requin peut choisir d'entreprendre une action de 
« course » afin d'aller plus vite. De la même manière, il est possible de 
charger en volant, ou de mêler les modes de déplacement, comme 
{dans le cas d'un roublard utilisant une partie de son déplacement pour 
|grimper àun petit mur, puis le reste pour se rapprocher de sa cible en 
{petites foulées (footing). Les actions de déplacement s'appliquent à 
tous les modes de déplacement existants. 


Déplacement tactique aérien 
{Un barbare elfe monté sur un aigle géant fond sur un groupe de flagel- 
lleurs mentaux en les criblant de flèches, mais un des monstres 
réplique aussitôt en s'élevant à la rencontre du personnage à l'aide de 
ses bottes ailées. Les déplacements deviennent bien plus complexes 
lorsqu'il faut les concevoir en trois dimensions, surtout quand une 
vitesse minimale est nécessaire pour rester en l'air. | 

La majorité des créatures volantes doivent ralentir ne serait-ce | 
qu'un minimum pour tourner, et la plupart ne peuvent décrire que des | 
virages très larges, leur poids leur imposant de conserver une vitesse | 
importante pour ne pas aller s'écraser au sol. Chaque créature volante 
se voit associer une classe de manœuvrabilité, comme expliqué par la 
Table 2-1. Voici comment lire cette table : 

Vitesse minimale. Si une créature volante ne parvient pas à conserver 
sa vitesse minimale, elle doit se poser à la fin de son déplacement, sans 
quoi elle chute de 45 mètres. Si cette distance l'amène en contact avec 

“Je sol, elle subit les dégâts correspondants. Dans le cas contraire, elle 
{doit passer le round suivant à reprendre de la vitesse, ce qui l'oblige à 
Leffecruer un jet de Réflexes (DD 20), En cas de succès, elle rétablit son 
val. Sinon, elle tombe de nouveau, mais cette fois de 90 mètres, et 





TABLE 2-1 : MAN ŒUVRABILITÉ EN VOL 


encaisse les dégâts correspondants en cas d'impact. La procédure se | 
poursuit round après round. i 
Vol stationnaire. La faculté de rester en l'air sans se déplacer. | 
Vol vers l'arrière. La faculté de voler vers l'arrière sans se tourner. | 
Inversion de direction. Une créature dotée d'une bonne manœuvrabi 
lité perd 1,50 mètre de mouvement en passant d'un déplacement vers 
[l'avant à un déplacement vers l'arrière, 
Virage. Le virage que la créature peut effectuer après avoir couvert la 
distance indiquée. — 
Virage stationnaire, Une créature dotée d'une manœuvrabilité bonne 
„ou parfaite peut « dépenser » une partie de sa vitesse de déplacement , 
pour tourner sur place. h ] 
Virage serré. Le virage maximal que la créature peut effectuer sur 
une seule case, E 
Angle de montée. Langle selon lequel la créature peut monter. j 
Vitesse en montée. La vitesse à laquelle la créature peut monter | 
Angle de descente. Langle selon lequel la créature peut descendre. 
Vitesse en descente. La vitesse à laquelle la créature peut descendre 
J{deux fois sa vitesse normale). 
4 Transition descente/montée. Une créature ayant une manœuvrabilité , 
moyenne, médiocre ou déplorable doit voler à l'horizontale sur une 
certaine distance pour pouvoir grimper après être descendue, À l'in- 
verse, n'importe quelle créature peut commencer à descendre dès 
qu'elle achève sa montée. 








POURSUITE 


Sauf événement imprévu, si l'on se contente de compter les cases 
parcourues sur le plan à l'échelle des figurines, un personnage particur | 
lièrement lent n'a aucune chance d'échapper à une créature plus 
rapide, et inversement, ] 

Siles deux individus engagés dans la poursuite se déplacent à la même | 
vitesse, il existe un moyen simple de résoudre le problème: si la traque se. 
poursuit pendant plusieurs rounds, déterminez qui prend l'avantage à | 
l'aide de tests de Dextérité opposés. Si le poursuivant l'emporte, il. 
rattrape sa proie. Dans le cas contraire, cette dernière parvient à s'enfuir. 

Parfois, une poursuite peut se dérouler sur plusieurs heures, les 
deux personnages concernés s'apercevant juste par instants, à 
quelques centaines de mètres de distance, Dans ce cas, on simule la 
traque à l'aide de tests de Constitution opposés, avec le même résultat 
que précédemment (si ce n'est que c'est l'endurance qui est prise en 
compte, plutôt que la pointe de vitesse). 





DÉPLACEMENT PAR CASES 


Tous les personnages se trouvent en file indienne, dans un couloir de 
1,50 mètre de large. Le guerrier qui ouvrait la marche s’est engagé dans 
un cul-de-sac, où il a déclenché un piège empoisonné, Il est en train 
de mourir. Le prêtre du groupe voudrait bien s'approcher afin de 
lancer neutralisation du poison, mais deux autres PJ sont intercalés entre 
le guerrier er lui. En théorie, le prêtre n'a pas le droit d'avancer, mais 
vous pouvez décider qu'il parvient à se glisser entre ses compagnons et 
le mur pour aller secourir le blessé, après quoi il réintègre sa place au 
sein du groupe. i 





Classe de manœuvrabilité et exemple 


Parfaite (Feu follet) Bonne (Tyrannœil) 








Vitesse minimale Aucune Aucune 
Vol stationnaire a - Oui 
Vol vers l'arrière Oui Oui 
Inversion de direction i -1,50m 
Virage Au choix 90°/-1,50 m 
{Virage stationnaire = Au choix 90°/-1,50 m 
Virage serré Au choix Au choix 
JAngle de montée Au choix Au choix 
Vitesse de montée Maximale 1/2 
Angle de descente Au choix Au choix 


Vitesse de descente x2 x2 
Transition descente/montée 0 cn | 





Moyenne (Gargouille) Médiocre (Wiverne) Déplorable (Manticore) 








1/2 1/2 1/2 
Non Non Non 
Non Non Non 
45°/-1,50 m 45°/-1,50 m 
45°/-1,50 m Non n 
90° 45° 45° } 
60° 45° _45° | 
12 1/2 1/2 
| Auchoix 45° 45° 
x x2 x 
1,50m S 3m 6m 


En règle générale, tant que les personnages ne sont pas en train de 
combattre, ils doivent pouvoir se déplacer n'importe où, du moment 
que ces déplacements sont possibles. Une case de 1,50 mètre de côté 
peut accueillir plusieurs personnes à la fois ; c'est quand elles se battent 
qu'elles ont besoin de cet espace. Les règles concernant le déplacement 
des figurines sont vitales lors des combats, mais le reste du temps, elles | 
risquent de limiter sérieusement les actions des personnages 


LE TYPES DE BONUS 


Nombre de pouvoirs raciaux, d'aptitudes de classe, de sorts et d'objets | 
magiques confèrent un bonus aux jets d'attaque, aux jets de dégâts, aux 
jets de sauvegarde, à la classe d'armure, aux valeurs de caractéristique 
ou aux tests de compétence. Ces bonus se répartissent en différentes 
catégories, chacune étant décrite ci-dessous. 

Les bonus de type différent s'additionnent toujours. Ainsi, une cape 
de résistance +1 (qui offre un bonus de résistance aux jets de sauve- 
garde) s'ajoute au bonus de +2 dont les paladins bénéficient sur tous 
les jets de sauvegarde, Par contre, les bonus de même type ne se} 
cumulent pas : une épée longue +3 (bonus d'altération de +3 aux jets| 
d'attaque et de dégâts) ne bénéficiera pas de l'effet du sort arme! 
magique, qui offre à l'arme affectée un bonus d'alrération de +1 aux | 
jets d'attaque et de dégâts. 

Les bonus qui ont des noms différents se cumulent, ceux qui ont le 
même nom ne sont pas cumulables, à quelques exceptions près : les 
bonus d'esquive et certains bonus de circonstances, 

Alchimie. Ce type de bonus simule les bénéfices que l'on tire d'une 
composante chimique, généralement avalée auparavant. Par exemple, 
un antidote confère un bonus alchimique de +5 aux jets de sauvegarde 
contre le poison. 

Altération, Un bonus d'alrération représente un accroissement 
d'efficacité de l'arme ou de l'armure d'un aventurier (comme grâce aux 
sorts arme magique et panoplie magique) ou une augmentation de valeur 
de caractéristique (grâce féline). 

Aptitude. Un tel bonus permet au personnage d'avoir davantage de 
chances de mener à bien l'action entreprise (c'est l'effet du sort assis- 
lance divine, entre autres) 

Armure, Le même type de bonus que celui offert par une armure 
non magique. Un sort générant un tel bonus le fait souvent par le biais | 
d'un champ de force invisible et tangible entourant le personnage. 

Armure naturelle, La peau épaisse ou les écailles de nombreux | 
monstres leur confèrent un bonus d'armure naturelle, Quand ce} 
bonus est dû à un sort (comme peau d'écorce), c'est que la peau du sujet 
est plus épaisse jusqu'à la fin de la durée indiquée. 

Bouclier. Sur le même principe qu'un bonus d'armure, un bonus 
de bouclier à la CA équivaut à la protection d'un bouclier non 
magique, Un sort générant un tel bonus le fait souvent par le biais 
d'un champ de force invisible et tangible entourant le personnage. 

Chance, Un bonus de chance représente la divine providence (voir 
le sort faveur divine). = 














_Circonstances, Bonus ou malus dépendant des circonstances, et” 
pouvant s'appliquer à un test ou à son DD. Les modificateurs de, 
circonstances s'additionnent, sauf s'ils proviennent de la même! 
circonstance. — nt 

Esquive. Augmente les chances du personnage d'éviter une attaque | 

ou un effet néfaste. Tous les bonus d'esquive s'additionnent, sans 
„exception. Les sorts er objets magiques en confèrent parfois (seuls les 
dons er les pouvoirs spéciaux le font). 

Inné, Un bonus inné est un bonus à une valeur de caractéristique 
résultant de l'utilisation d'un sort extrêmement puissant, comme | 

„souhait. Personne ne peut avoir de bonus inné supérieur à +5 dans une | 
caractéristique donnée. ji 

Intuition. Ce bonus rend le personnage plus efficace en lui procu- 
rant une connaissance presque surnaturelle liée à facon il esten 
train d'entreprendre (voir le sort coup au but) rs 

Malfaisance, Ce bonus représente le pouvoir du Mal, comme dans | 
le sort profanation. 

:__ Moral. Un bonus de moral représente les effets positifs qui décou- 
{lent de l'espoir, du courage et de la détermination. Exemple : bénédiction. 
| Parade. Un bonus de parade améliore la CA du personnage en 
{dérournant les attaques qui risqueraient de l'atteindre, comme le fait le 
sort bouclier de la foi. 

Racial. Les créatures bénéficient de bonus raciaux = habituelle- , 
ment aux tests de compétence — selon l'espèce dont elles sont issues. 
Par exemple, les aigles bénéficient d'un bonus racial de +8 aux tests de 
Détection. 

Résistance. Un bonus de résistance protège contre la magie et les 
effets néfastes. Ils affectent presque toujours les jets de sauvegarde. | 

Sainteté. Ce bonus représente le pouvoir du Bien, comme dans le | 
sort consécration. C'est l'inverse du bonus de malfaisance.. 4 

Taille. Quand un personnage grandit, sa Force augmente (ainsi, | 
parfois, que sa Constitution). Exemple : agrandissement _ 














a (COMBAT 


Les aventuriers enfoncent une porte et tombent dans une embuscade 
tendue par des hobgobelins sanguinaires. Trois chevaliers traversent la 
forêt au galop, lance d'arçon pointée vers l'hydre qui les attend au bord 
du ruisseau. Le dragon s'envole et poursuit le seigneur elfe et ses 
hommes terrorisés. 

Le combat tient une part importante dans une partie de D&D. C'est en 
effet à ce moment que les personnages peuvent faire la preuve de ce 
qu'ils valent vraiment. Gérer les combats est la tâche la plus importante 
qui attend le MD. Vous devez vous assurer qu'ils se déroulent de manière 
fluide, sans accroc, et prendre les décisions qui s'imposent sur Le vif. 


LIGNE DE MIRE 


La ligne de mire permet de déterminer si un personnage voit une créa- 
ture ou un objet représenté sur le quadrillage. En cas de doute, tracez une 
ligne imaginaire (à l'aide d'une règle ou d'un bout de ficelle tendu) du 








LES COULISSES DE D&D : à 
POURQUOI DES BONUS DIFFÉRENTS ? 
istinguer les différents types de bonus dont un personnage peut bénéficier 
vous semblera peutêtre fastidieux, mais c'est absolument indispensable. 
Voici pourquoi 
L'équilibre du jeu. La raison principale pour laquelle il faut différencier les 
bonus, c'est que cela les empêche de devenir incontrôlables. Si un 
personnage porte déjà un ceinturon de force de géant, permettre au prêtre du 
groupe de lui faire bénéficier du sort force de taureau le rendrait démesurément 
puissant. De la même manière, un personnage bénéficiant des sorts armure 
de mage et peau d'écorce alors qu'il porte déjà une armure magique, un 
anneau de protection, une cape de résistance et une amulete d'armure naturelle 
n'aurait pas grand-chose à craindre si tous ces bonus étaient cumulables. Les 
restrictions gardent le jeu dans des limites raisonnables, tout en permettant 








aux aventuriers de profiter des effets de plusieurs objets magiques. Ainsi, vous 
remarquerez que la moitié des sorts et objets de l'exemple précédent (armure 
de mage, peau d'écorce et l'anneau de protection) fonctionnent ensemble, car ils 
procurent des bonus différents. 

La logique. Le système de types de bonus permet de rationaliser ce qui peut 
fonctionner ensemble et ce qui ne le peut pas. En multipliant les objets et les 
sorts de protection, un joueur raisonnable finira par se rendre compte que 
certains sont redondants. Les bonus différents sont là pour expliquer logique- 
ment les limites du cumul des effets magiques. 

L'intérêt en termes de jeu. Ce système permet également aux joueurs d'obte- 
nir d'intéressantes combinaisons en additionnant les effets qui marchent le 
mieux ensemble. Il les encourage donc à tirer le meilleur de ce qu'ils ont plutôt 
qu'à accumuler les objets sans réfléchir, bref à jouer intelligemment. 

















centre de la case occupée par l'aventurier jusqu'à l'objet. Si rien ne vient. 
bloquer cette ligne, le personnage voit l'objet en question, ce qui lui 
permet par exemple de lancer un sort dessus, ou de le prendre pour cible 
avec son arc. Dans le cas où le personnage cherche à voir une créature, la 
ligne de mire se mesure entre le centre des deux cases concernées (celle 
du PJ et celle de la créature). Si l'aventurier voit 
ne serait-ce qu'une partie d'une créature 
occupant plusieurs cases (autrement dit, 
s'il a une ligne de mire dégagée avec 
une des cases occupées par le 
monstre), il peut la prendre 
pour cible avec un sort ou 
n'importe quelle autre 
attaque 

Si la ligne de mire 
est complètement 
bloquée, le person, 
nage ne peut pas utiliser de 
sorts ou d'armes à distance 
contre la cible. Si elle est 
partiellement bloquée, 
les sorts fonctionnent 
normalement, mais_la 
CA de la cible augmente en raison 
de l'abri dont elle bénéficie. 


DEBUT D'UNE 
RENCONTRE 
[Une rencontre peut commencer 
{de trois façons différentes: 
+ Un des deux camps a aperçu l'autre er 
peur agir le premier. 


+ Les deux camps se repèrent a Gw 
même temps. 


+ Certaines créatures dans chaque 
campont conscience de la 
présence adverse (mais pas toutes). 



































Si vous décidez qu'un des deux camps peut apercevoir l'autre (ou 
que les deux peuvent se repérer), le plus simple est d'avoir recours au 
champ de vision (déterminé par les lignes de mire) er aux tests de 
Dérecrion et/ou de Perception auditive pour déterminer si l'un des 
trois cas ci-dessus se concrétise. Il est souvent bon d'accorder aux 
personnages une chance de détecter l'ennemi, mais c'est à vous, et à 
vous seul, de décider quand le combat commence et ce que chacun 
peur faire lors du premier round. 













Un des deux a aperçu 
l'autre, Dans ce cas, il faut 
décider de combien de 
temps disposent les créatures 
conscientes de la présence de l'en- 
nemi avant que ce dernier ne puisse 
réagir. Parfois, le groupe surpris n'a pas le 
temps d'agir. 

Si cela se 
produir, les arta- 
quants ont droit à une action 


simple avant qu'on ne joue 
l'initiative (er leurs adversaires, qui ne les 
ont pas vus arriver, sont automatique- 
ment pris au dépourvu, ce qui signifie 
qu'ils ne bénéficient pas de leur bonus 

de Dextérité à la CA). Une fois les 
} actions résolues, tous les protago- 
nistes du combat effectuent un test 


quel ordre ils agiront par la suite. 
Parfois, le camp averti de la 
présence de l'ennemi dis- 
pose de quelques rounds 
de préparation (par exem- 
ple, si les adversaires sont repérés 











OPTION : NOUVELLE INITIATIVE A CHAQUE ROUND 
Certains joueurs préfèrent jouer l'initiative à chaque round plutôt qu'une 
seule fois en début de combat. Dans ce cas, l'ordre d'action des divers 
protagonistes peut beaucoup évoluer d'un round à l'autre. Le combat 
devient moins prévisible. 

Cette règle optionnelle n'apporte pas de grands bouleversements. Elle 
ralentit forcément le cours du jeu, car chaque participant doit jeter un dé 
de plus au début de chaque round. Elle ne modifie en rien la durée des 
sorts, ni la manière dont fonctionnent les actions de combat. Les effets 
se prolongeant jusqu'à la prochaine action du personnage continuent de 
le faire. La différence provient du fait qu'un combattant agissant en 
dernier (ou presque) peut entreprendre une action lui imposant un 
malus pendant 1 round (par exemple, tenter une charge), puis annuler 
ce malus en réussissant une bonne initiative lors du round suivant. Dans 
ce cas, il est parfois bénéfique d'obtenir un mauvais score d'initiative. 

Et réfléchissez au cas de figure suivant : un magicien cherche à lancer un 
sort malgré le moine qui se rue sur lui. Il sait que si son adversaire l'at- 
teint, il lui sera quasiment impossible d'accomplir son incantation sans 
provoquer une attaque d'opportunité. Il décide donc que son action 
dépendra de son initiative (c'est le genre de donnée qu'il faut constam- 
ment garder à l'esprit quand on joue l'initiative à chaque round). Pour sa 
part, le moine a l'intention de tenter une attaque étourdissante pour 
s'assurer que le magicien ne pourra pas lancer le moindre sort. Le magi- 
cien remporte l'initiative et jette un sort, mais le moine réussit son jet de 
sauvegarde et n'est pas affecté. Le moine achève son déplacement, 
porte son coup et étourdit le magicien pour 1 round (ou, du moins, 
jusqu'à la prochaine action du moine). Le round suivant, le moine 








remporte l'initiative, frappe de nouveau, et rate. C'est alors au magicien 
de jouer, et il peut tranquillement lancer un nouveau sort ; ayant perdu 
l'initiative, il n'a pour ainsi dire pas été affecté par l'attaque étourdis- 
sante du moine 

Si vous appliquez cette règle optionnelle, le fait de préparer ou de retar- 
der son action et de l'accomplir au cours du même round se traduit par 
un malus de -2 aux tests d'initiative suivants. Ce malus est cumulable : 
-2 après une action préparée ou retardée, puis —4 si le personnage décide 
d'en préparer ou d'en retarder une autre, et ainsi de suite. Si l'action retar- 
dée ou préparée est exécutée au début du round suivant, elle ne s'ac- 
compagne d'aucun malus (si ce n'est que l'aventurier n'a pas agi du tout 
pendant 1 round). Le fait d'évaluer la situation fait disparaître tous les 
malus infligés par une ou plusieurs actions préparées ou retardées. 
Même si vous préférez déterminer une seule fois l'initiative pour tout le 
combat, il est parfois intéressant, voire nécessaire, de la rejouer. Par 
exemple, les personnages affrontent un magicien drow protégé par un 
sort d'invisibilité suprême. C'est le dernier combat de l'aventure et la 
survie des personnages en dépend. Quand arrive son tour de jeu, le 
drow s'approche un peu trop de Jozan, qui avait lancé négation de l'invi. 
sibilité. Aussitôt, l'elfe noir redevient visible. Compte tenu des règles 
normales, le PJ dont le tour vient ensuite est le premier à pouvoir réagir 
à la soudaine apparition du drow. Maïs il n'y a aucune raison pour que 
ce personnage soit favorisé par rapport aux autres. Vous êtes donc tout 
à fait en droit de demander à tout le monde (le drow compris) de rejouer 
l'initiative, afin de voir comment les divers protagonistes réagissent à 
cette nouvelle donnée bouleversant les règles du combat en cours (l'ap- 
parition du drow). 











alors qu'ils se trouvent encore loin), Dans ce cas, comptez les rounds | 
afin de voir ce que les créatures ont le temps de faire. Une fois le contact 
établi, les attaquants (c'est-à-dire ceux qui sont conscients de la présence 
adverse) ont droit à une action simple chacun, leurs adversaires étant 
pris au dépourvu. N'oubliez pas que si les préparatifs attirent l'attention 
du camp adverse (trop à | 
visibles, trop bruyants, 
erc.), personne n'est pris 
au dépourvu et personne 
n'a droit à une attaque ; on détermine 
l'initiative normalement, 

Exemple (pas de temps de 
préparation). Un ensorceleur 
kobold voit un groupe 
d'aventuriers progressant 
dans un long couloir en 
s'éclairant à l'aide de torches (ces 
derniers ne l'aperçoivent pas car il se 
trouve au-delà de la zone éclairée). Le 
kobold a droit à une action simple, qu'il 
utilise pour lancer un sort d'éclair. Pris 
au dépourvu, les aventuriers ne peuvent 
qu'effectuer un jet de sauvegarde chacun. 
Une fois les dégâts du sort résolus, tout le 
monde joue normalement l'initiative. 

Exemple (temps de préparation). Jozan A 
le prêtre entend des créatures 
bouger derrière une porte. Aux 
paroles échangées, il identifie des 
orques.  Manifestement, les 
monstres ignorent qu'il est là, 
aussi prend-il le temps de lancer 
bénédiction et armure de la foi avant d'ouvrir la 
porte er d'utiliser son action simple pour jeter 
immobilisation de personne sur le premier 
adversaire qu'il aperçoit, Il peur le faire avant 
que les orques n'aient le temps de réagir, à 
moins que ceux-ci ne l'aient entendu lancer 
bénédiction ou armure de la foi, auquel cas ils sont 
conscients de sa présence. Si cela se produit, Jozan ne dispose pas de 
son action simple supplémentaire ; s'il veut pouvoir lancer immobilisa- 
tion de personne sans souci, ila tout intérêt à remporter l'initiative. 

Les deux camps se repèrent en même temps. Dans ce cas, on 
détermine l'initiative normalement, 

Si les deux groupes sont trop éloignés pour pouvoir s'affronter 
immédiatement, comptez le nombre de rounds qui leur est nécessaire 
pour se rapprocher. Les deux camps disposent du même temps de 
préparation. 

Exemple (interaction immédiate), Un groupe d'aventuriers entre 
soudainement dans une salle pleine d'orques. Ni les personnages ni 
Jes humanoïdes n'avaient conscience de la présence de l'ennemi. Tout 
le monde est surpris et pris au dépourvu. On joue l'initiative pour 
savoir qui réagit le plus vite. 

Exemple (pas d'interaction immédiate). Les aventuriers entendent des 
orques rire de l'autre côté d'une porte. Dans le même temps, un huma- 
noïde posté en sentinelle aperçoit les intrus par un œilleton et avertit 
ses compagnons. La porte est fermée er le combat ne peut commencer 



















tant qu'elle reste en l'état. Jozan lance bénédiction et Lidda boit une 
potion, tandis que Tordek er Mialyë s'approchent du battant. De leur 
côré, les orques se mettent en position et l'un d'eux se cache en utili-| 
sant son anneau d'invisibilité. Un round s'est écoulé. Les aventuriers se 
positionnent autour de la porte pendant que les orques renversent 
plusieurs tables et s'abritent derrière, en encochant leur première 
flèche (deuxième round). Tordek ouvre la porte, et le MD demande un 
test d'initiative à tous les participants. Le troisième round commence, 
l'ordre dans lequel chacun agit dépendant du résultat du test 
d'initiative, 





Dans chaque camp, certaines créatures ont conscience de la 
présence adverse (mais pas toutes), Dans ce cas, 
ayant perçu la présence adverse peuvent agir, en exécutant une action 
simple avant le début du combat proprement dit. 

Exemple. Lidda est partie en éclaireur. Elle remarque une gargouille 
au moment où cette dernière l'aperçoit, mais les compagnons de la 
halfeline n'ont pas vu le monstre (ils sont toutefois assez proches pour 
entendre les bruits du combat quand celui-ci aura commencé). Lidda 
et la gargouille ont toutes deux droir à une action simple avant le 
début du combat. Elles jouent l'initiative pour déterminer dans quel 
ordre elles agissent, et tout le monde les imite une fois que leurs 
actions simples ont été résolues. 


ules les créatures 





Le round de surprise 
Quand un camp a conscience de l'autre, le MD considère le premier 
round de combat comme un round de surprise, au cours duquel les 
créatures capables d'agir n'ont droit qu'à une action simple. Cela 
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OPTION : MONTURES SAVANTES 

Le destrier d'un paladin est tout aussi malin que certains person- 

nages. De leur côté, aigles géants, hiboux géant et pégases sont très 

intelligents. Quand de telles créatures se joignent à l'action, vous avez 

deux options 

- La créature agit au tour d'initiative de son cavalier, comme les 
montures dotées d'une intelligence animale. Cela signifie essentiel- 
lement que monture et cavalier agissent simultanément. 


+ Vous demandez au joueur d'effectuer un test d'initiative séparé pour 
la monture. Cela signifie qu'elle se déplace et attaque à son tour d'ini- 
tiative, ce qui souligne son individualité. Par contre, attention à ce 
que le cavalier ne décroche de son adversaire en raison des caprices 
de sa monture ! Dans ce cas, le cavalier peut bien entendu retarder 
son action pour synchroniser le résultat de son test d'initiative avec 
celui de sa monture. De même, la monture peut retarder la sienne 
pour qu'elle coïncide avec les déplacements de son cavalier. 




















































simule le fait que, même quand on est prêt au combat, quelques 
instants sont nécessaires pour évaluer la situation, 

Avec certe règle optionnelle, l'initiative perd de l'importance, car 
c'est normalement au cours du premier round qu'elle est cruciale. 
Même si un guerrier agir avant son adversaire, il ne peut lui porter 
qu'une seule attaque lors du premier round. 


NOUVEAUX COMBATTANTS ji 
(Les aventuriers se défendent farouchement contre un groupe de trolls qui ; 
{cherchent à les repousser jusqu'à une fosse menant à l'antre du dragon qui | 
‘contrôle ce niveau du donjon. Soudain, une uniré de soldats nains fait son | 

apparition. Lorsque ce cas de figure se produit, les nouveaux arrivants 
[interviennent entre deux rounds, Les règles suivantes s'appliquent, que le 
nouveau groupe soir allié ou non à l'une des parties en présence. 

Les nouveaux arrivants sont conscients du combat. Dans ce 
cas, ils agissent avant tous les autres protagonistes du combat, rempor- 
tant automatiquement l'initiative lors du round où ils interviennent 
Par la suite, on considère que leur score d'initiative est supérieur d'un 
{poinr à celui qui était jusque-là le plus élevé. S'il est nécessaire de diffé-| 
[rencjer leurs actions, ils agissent en fonction de leur valeur de | 
[Dextérité, Cette règle a deux raisons d'être : | 

* Les nouveaux arrivants sont conscients de la présence de l'ennemi, 

mais il leur est impossible d'exécuter une action sans que le camp 
d'en face puisse réagir (compre tenu que le combat a déjà 
commencé). Ils retrouvent donc l'avantage en agissant les premiers 
(même si les autres protagonistes les ont vus arriver). 
+_Le fait qu'ils agissent en début de round a également pour consé- 
quence que les personnages ou créatures ayant obtenu un score 
| d'initiative élevé sont les premiers à pouvoir réagir à la présence des 
| nouveaux venus, ce qui constitue un avantage non négligeable. 

| Les nouveaux arrivants ne sont pas conscients du combat. Par 

exemple, cela peut se produire quand les personnages découvrent 

{deux monstres en train de s'affronter. Dans ce cas, les nouveaux venus 

interviennent toujours en début de round, mais ils jouent l'initiative 

[normalement S'ils ne l'emportent pas, certains des autres combattants 

(voire tous) ont le temps d'agir avant eux (auquel cas se sont eux qui se 
trouvent pris au dépourvu). 

Si plusieurs groupes de nouveaux combattants arrivent en même 
temps, vous devez décider s'ils sont conscients du combat ou non. 
Ceux qui ne se sont rendu compte de rien jouent l'initiative normale-| 
ment. Quant aux autres, ils remportent automatiquement l'initiative et} 
agissent selon leur valeur de Dextérité, même s'ils ne font pas partie, 
du même groupe 

Exemple. De puissants aventuriers sont en train d'affronter un naga. 
Ce dernier a obtenu un score d'initiative particulièrement médiocre, 
et tous les personnages agissent avant lui. Entre les rounds trois et 
quatre, trois orques en train de patrouiller arrivent sans avoir rien 
remarqué, Dans le même temps, alertés par les bruits du combat, deux 

„autres nagas font irruption dans la salle. Ces derniers agissent en 

{premier dès le round quatre, tandis que les orques jouent normale- 

iment l'initiative. Ils obtiennent un très mauvais résultat, à tel point 

iqu'ils ne pourront agir qu'après le premier naga. 

Quand arrive le tour des aventuriers, ils peuvent réagir à l'arrivée 
des nagas (qui ont déjà agi) ou des orques (qui sont pris au dépourvu). 
Puis vient le tour du premier naga, et enfin celui des orques (qui s'en- 
fuient probablement dès qu'ils en ont l'occasion). On conserve le 
même ordre d'initiative jusqu'à la fin du combat. 


LE RYTHME DU COMBAT . 


Linitiative indique à quel moment chaque protagoniste peut agir. Ce, 
mécanisme de jeu a pour fonction de donner du rythme au combat, mais | 
c'est à vous de faire en sorte que l'action ne rerombe pas. Encouragez les | 
joueurs à réfléchir à l'avance aux actions de leurs PJ afin de pouvoir vous | 
iles communiquer dès qu'arrive leur tour de jeu. Il n'est pas drôle d'at- 
_Lténdre sans rien faire que ses camarades décident de ce qu'ils veulent faire. 

+ Les joueurs peuvent vous aider à imprimer un bon rythme au 
combat, par exemple en jetant simultanément leurs jets d'attaque et de 
dégâts. De cette manière, en cas de coup au bur, ils peuvent vous donner ; 

instantanément le nombre de points de dégâts infligés. De la même, 
manière, s'ils savent que l'action entreprise par leur personnage néces- | 
site un jet de dé, ils peuvent l'effectuer à l'avance afin de vous indiquer le 
résultat sans attendre, dès qu'arrive leur tour de jeu (« Je donne un coup 
de hache d'armes et j'atteins une CA 14. Si cela suffit pour toucher, j'in- \ 
flige 9 points de dégâts »). Certains MD préfèrent toutefois que les | 
joueurs effectuent leurs jets de dés dans l'ordre ; à vous de voir la solu- 

“tion qui vous convient. S 

| Une fois l'ordre d'initiative déterminé, vous avez tout intérêt à le 

\norer sur un bout de papier. Placez cette note de manière à ce que tout, 

Jle monde puisse la voir. De cette manière, les joueurs sauront quand 
c'est à eux de jouer, ce qui leur permettra de se préparer en consé- 
quence, N'indiquez pas à quel moment ont lieu les actions des PNJ, du, 
moins tant que ces derniers n'ont pas encore agi. Les joueurs ne 
doivent pas savoir quand les ennemis de leurs personnages vont agit, 
sous peine de trop les favoriser. ka 








Actions simultanées —_—_ | 
Lorsque vous jouez une scène de combat pour laquelle le temps se | 
mesure en rounds, rappelez-vous que les actions des PJLet des PNJ ont} 
lieu en même temps. Par exemple, dans un round de 6 secondes, | 
Mialyé lancera un sort pendant que Lidda se déplacera pour porter} 
une attaque sournoise. = 

Cependant, lorsque tous les joueurs rassemblés à la table de jeu! 
jouent un round de combat, chaque PJ agit à son tour d'initiative. Cela 
est nécessaire car si tous les individus jouaient en même temps, ce 
serait le désordre le plus complet. Toutefois, l'ordre de jeu séquentiel 
engendre parfois des situations où il arrive quelque chose d'important 
à la fin du tour d'un personnage, mais avant que les autres n'aient agi 
dans le même round. 

Imaginons par exemple que Tordek se déplace en petites foulées, 
prenant une avance 4,50 mètres sur le groupe. Il tourne à un coin et 
progresse de 3 mètres de plus avant de déclencher un piège. Dans ce 
cas, er bien qu'il ait agi avant ses compagnons, vous pouvez décider 
qu'il ne déclenche le piège qu'au terme du round, car cela se produit à 
Ja fin de son déplacement. I] lui faut du temps pour progresser dans le 
couloir er les autres personnages auront certainement eu le temps de 
faire autre chose dans l'intervalle. 


ACTIONS DE COMBAT 

Un troll monté sur un ver pourpre et armé d'une pique peut frapper 
les adversaires distants de 4 cases, Entouré d'ennemis, il peut obliger 
sa monture à attaquer le même adversaire que lui, dans l'espoir de l'éli- 
miner rapidement et ainsi pouvoir s'enfuir, à moins qu'il ne demande 
au ver de mordre et d'engloutir des ennemis différents. Tout combat 
offre de nombreuses possibilités tactiques, et autant de raisons de faire 
le bon ou le mauvais choix. 





OPTION : TOUCHER L'ABRI PLUTÔT QUE LA CIBLE 
Au combat à distance, lorsque la cible dispose d'un abri, il peut être 
important de déterminer si celui-ci a été touché par une attaque qui a 
raté la cible qu'elle visait. Premièrement, voyez si le jet d'attaque aurait 
suffi à toucher la cible sans sa protection. Si le résultat du jet entre 
dans cette tranche, l'objet utilisé en guise d'abri est touché. Si le 
personnage était abrité par une créature et si le jet d'attaque dépasse 
la CA de celle-ci, elle subit les dégâts. 





Si la créature en question a un bonus de Dextérité à la CA ou un 
bonus d'esquive, et que c'est grâce à ce bonus qu'elle n'est pas 
touchée, c'est la cible originelle qui est finalement frappée. La créature 
procurant l'abri esquive simplement l'attaque et ne joue plus son rôle 
de bouclier. Bien entendu, elle a le droit de ne pas tenir compte de son 
bonus de Dextérité à la CA et/ou de son bonus d'esquive pour que son 
protégé ne soit pas touché. 








Vous devez jouer chaque adversaire des personnages en fonction de | 
ses capacités. Un guerrier ayant l'habitude du combat ne s'exposera 
aux attaques d'opportunité que s'il n'a pas d'autre choix, mais un 
stupide gobelin peut très bien prendre des risques inutiles. De la 
même manière, une araignée de phase (Int 7) est assez rusée pour 
passer par le plan Éthéré et réapparaître derrière le magicien qui l'a! 
blessée avec un projectile magique lors du round précédent, tandis qu'un | 
ankheg (Int 1) n'arrivera vraisemblablement pas à déterminer lequel} 
de ses adversaires est le plus dangereux. — —— 





Déterminer le résultat des actions 
non décrites dans les règles 

Les actions de combat détaillées dans le Manuel des Joueurs sont 

nombreuses, mais il est évident qu'elles ne couvrent pas tous les cas de 

figure, Quand un personnage tente une action qui n'est pas expliquée 
par les règles, c'est à vous de décider de son résultat. Basez-vous autant 
que possible sur les actions existantes, en demandant éventuellement 
un test de caractéristique, un test de compétence ou, plus rarement, 
un jet de sauvegarde si cela vous semble nécessaire ni 
Voici quelques exemples de décisions prises sur le vif: I 

* Des renforts viennent aider les gobelours que les aventuriers sont en, 
train d'affronter. Tordek entend les nouveaux venus, qui essayent | 
d'ouvrir la porte coincée. Courant jusqu'au battant, il s'appuie dessus 
de toutes ses forces et tente de le retenir fermé tandis que ses compa- 
gnons achèvent les humanoïdes restants dans la pièce. S'il s'agissait 
d'une porte normale, vous pourriez demander au joueur de Tordek de 
jouer un test de Force opposé contre les gobelours poussant de l'autre 
côté, Mais comme la porte est coincée, vous décidez que les gobe- 

„lours doivent d'abord la décoincer (en l'enfonçant). S'ils y parvien- 
nent, il leur faudra alors jouer un test de Force opposé contre Tordek. 

* Un moine a l'intention de sauter en l'air er de se laisser retomber 
sur son ennemi après avoir traversé la salle en se balançant au 
lustre. Vous évaluez qu'un test de Dextérité (DD 13) lui permet d'at- 
traper le lustre et de se balancer. Le joueur vous demande si son 
personnage peut faire appel à sa compétence d'Acrobaties, et vous 
lui répondez par l'affirmative. Déterminant ensuite que le mouve- 
ment de balancier imprimé par la manœuvre confère à peu près les 
mêmes avantages qu'une charge, vous accordez au moine un bonus 
de +2 sur l'attaque qu'il porte à la fin de son mouvement. ji 

* Un ensorceleur prépare un sort d'attaque, de manière à le lancer dès} 
que le tyrannææil utilise un de ses yeux secondaires (c'est selon lui le} 
meilleur moyen de déterminer si le cône d'antimagie du monstre} 
est actif ou non). Mais cela signifie forcément que le sort partira 
après les rayons (qui vont trop vite pour que le personnage puisse 





finir son incantation avant). Il est toutefois nécessaire de détermi- 
ner si le sort se déclenche avant que l'ensorceleur soit touché par les | 
rayons. Vous décidez que c'est en effet possible si un test de Sagesse! 
du PJ l'emporte sur un test de Dextérité du tyrannæil. 


Actions de combat utilisées hors du cadre du combat 
_LEn règle générale, les actions de combat sont faites pour être utilisées 
idans le cadre du combat, autrement dit, quand vous comptez les 
rounds et quand les aventuriers agissent selon un ordre déterminé par 
leur test d'initiative. Il existe bien évidemment des exceptions. Par | 
„exemple, un prêtre n'a pas besoin de jouer d'initiative pour lancer soins | 
légers sur un compagnon blessé alors qu'il n'y a plus le moindre ennemi | 
en vue. Sorts et compétences sont souvent utilisés entre les combats, 
mais cela ne pose pas de problème. Par contre, attaques, actions prépa- 
rées, charges er autres fonctionnent mieux dans le cadre du round. } 
Pour vous en convaincre, réfléchissez à la situation suivante : Lidda, 
décide de tirer un étrange levier qu'elle vient de remarquer dans une 
„salle souterraine. Convaincue qu'il s'agit d'une mauvaise idée, Mialyë 
lente de l'en empêcher. Même s'il n'y a pas d'adversaire en vue, vous 
Javez tout intérêt à utiliser les règles de combat afin de simuler les, 
lactions entreprises. Les deux personnages jouent une initiative. Si 
Lidda l'emporte, elle tire le levier. Par contre, si Mialyé s'impose, elle 
peut essayer de ceinturer l'halfeline, ce qui nécessite une attaque de | 
contact au corps à corps (voir les règles concernant la lutte). Si Mialyë | 
touche, Lidda doit décider si elle résiste ou non (comme les deux 
jeunes femmes sont amies, Mialyë se contentera certainement d'attra- 
per le bras de la roublarde pour lui faire entendre raison). Si Lidda 
persiste, référez-vous aux règles de lutte pour savoir si la magicienne; 
parvient à l'écarter du levier. 





Préparer son action 
Le fait de préparer son action peut déboucher sur de nombreuxrésule| 
tata; aussi demandez à vos joueurs drn. aussi précis que passible] 
chaque fois qu'ils y font appel. Si un personnage prépare un sort de! 
manière à le lancer au cas où un adversaire s'approche de lui, le joueur 
doit préciser quel sort son PJ prépare, mais aussi à quel adversaire il le 
destine (il peut également s'agir du premier ennemi surgissant d'un 
endroit donné). 
Si un personnage prépare son action puis décide de ne pas l'exécu- 
ter quand les conditions sont réunies, les règles l'autorisent à la garder 
préparée. Mais comme les combats sont rapides et sources de confu- 
sion, vous êtes tout à fait en droit de compliquer la vie d'un aventurier 
refusant d'accomplir son action préparée alors que l'occasion s'en 
présente. Voici les deux options que.nous vous proposons : 

















OPTION : COUP AU BUT AUTOMATIQUE, 

COUP AUTOMATIQUEMENT RATE 

Le Manuel des Joueurs explique qu'un 1 naturel au jet d'attaque (le d20 
produit un 1) rate automatiquement, et qu'un 20 naturel (le d20 
produit un 20) touche toujours. 

Cela signifie que même le plus humble kobold peut toucher un guerrier 
harnaché de la meilleure armure qui soit, pour peu qu'il fasse 20. Dans le 
même temps, même le plus habile des combattants rate son coup dans 
5 % des cas. 

Vous pouvez également considérer qu'un 1 naturel correspond à un jet de 
_10. Autrement dit, si l'attaquant ne bénéficie que d'un bonus de +6 au jet 
d'attaque, il obtient -4 et ne peut rien toucher. Par contre, si son bonus est 
nettement plus élevé, il a tout de même des chances de toucher (un bonus 
de +23 lui permettra ainsi d'atteindre une CA 13). À l'inverse, un 20 natu- 
rel correspond à un jet de 30. Dans ce cas, même un piètre combattant 
subissant un malus de -2 au jet d'attaque touchera une CA 28. 
OPTION : JET DE DÉFENSE 

Il existe une autre façon de rendre l'issue d'un coup moins prévisible, en 
introduisant une variable supplémentaire dans l'équation. C'est la raison 
d'être du jet de défense. Chaque fois qu'un personnage est attaqué, au 





lieu d'utiliser sa CA immuable, il jette 1420, auquel il ajoute tous ses 
modificateurs à la CA. Chaque phase du combat prend en fait la forme 
d'un jet opposé (jet d'attaque de l'agresseur contre jet de défense de sa 
cible). Avec cette règle optionnelle, on peut considérer que ne pas jouer 
de jet de défense revient à « faire 10 » à chaque round, c'est-à-dire à 
bénéficier d'une base fixe de 10 pour le calcul de la CA. 

Le jet de défense s'exprime de la façon suivant 

1420 + (CA — 10) 

Par exemple, un paladin attaque un guerrier malfaisant. Il obtient 13 au 
dé et ajoute son bonus de +10, pour un total de 23. Le jet de défense du 
guerrier lui donne 9, auquel il ajoute +11 (tous ses modificateurs à la 
CA). Son total de 20 est inférieur à celui du paladin ; il est donc touché 
Cette règle optionnelle est surtout utile à haut niveau, où les guerriers 
touchent presque toujours leur adversaire, alors que les autres person- 
nages ont tendance à le rater. Malheureusement, elle ralentit le rythme 
de la partie en doublant presque le nombre de jets de dé nécessaires 
au cours du combat. En guise de compromis, vous pouvez demander 
à chaque protagoniste d'effectuer un seul et unique jet de défense par 
round. Sa CA restera donc stable tout au long du round, quel que soit 
le nombre d'attaques qu’il aura à subir. 























+ Si le personnage n'exécure pas son action préparée, il la perd pure-! 
ment er simplement. ee 
* Demandez-lui d'effectuer un test de Sagesse (DD 15) pour ne pas 
accomplir l'action préparée. Par exemple, un aventurier ayant décidé 
de tirer à l'arbalète sur le premier individu entrant par la porte peut 
se retenir de tirer si c'est l'un de ses compagnons qui apparaît devant | 
lui, S'il réussit son test de Sagesse, il ne tire pas mais conserve son! 
action préparée, ce qui lui permer de prendre pour cible la goule 
poursuivant son ami. Par contre, s'il rate son test de Sagesse, il} 
exécute bien son action préparée comme prévu... en tirant sur son | 
compagnon d'armes ! > —+ 
Les joueurs futés se rendront vite compte qu'ils ont tour intérêt à se 
{montrer précis dans la définition de l'action qu'ils préparent, mais pas 
trop tout de même. Pour reprendre l'exemple précédent, le joueur 
aurait mieux fait de préciser que son personnage se préparait à tirer 
sur le premier ennemi franchissant la porte (par contre, se préparer à 
tirer sur la première goule non blessée passant par la porte est sans 
doute trop détaillé, car il n'est pas facile de faire la distinction entre 
fune goule blessée et une autre qui ne l'est pas, d'autant que la décision | 
{doit être prise en une fraction de seconde). À vous de voir ce que vous L 
Lexigez de vos joueurs. 4 
N'autorisez pas les personnages à préparer leurs actions en dehors du 
cadre du combat. L'exemple précédent est tout à fait valable au cours d'un 
affrontement, mais le reste du temps, le PJ ne peut pas se tenir prêt à tirer 
sur le premier adversaire franchissant la porte. Le joueur peut indiquer que 
c'est ce que fait son personnage, mais dans ce cas, cela signifie juste qu'il ne 
sera pas pris au dépourvu si quelqu'un entre, Si la créature qui arrive est 
{prise au dépourvu, l'aventurier a droit à une action simple supplémentaire, 
[ce qui lui permet par exemple de tirer avant que son adversaire nait le 
[temps de réagir. Sinon, on joue l'initiative normalement. 


JET D’ATTAQUE 
(Tous les participants au combat jettent 1420 chaque fois qu'ils frap- 
pent pour déterminer si leur coup porte. En raison de sa fréquence, le 
[jet d'attaque risque, à la longue, de devenir monotone. Si cela se 
produit, il vous faut réagir, et vite. 
Le je d'attaque perd souvent de son intérêt si le joueur est persuadé 
que son personnage va toucher ou, au contraire, rater sa cible. Dans ce 
cas, vous pouvez diminuer fortement le bonus assorti aux attaques | 
successives dans le cas où le PJ frappe plusieurs fois par round. Même | 
si sa première attaque continue d'être aussi efficace, il n'en sera pas de | 
même des suivantes. 4 
N'hésitez pas à décrire le résultat des coups plutôt que d'annoncer 
calmement qu'ils touchent. Par exemple, l'épée du guerrier pourra se 








glisser entre deux écailles du dragon et se planter dans le cou de la. 
bête, faisant jaillir un immonde sang noir. Voir plus loin pour ce qui | 
est des descriptions. = 
Coups critiques | 
Quand un joueur obtient un 20 naturel au jet d'attaque, rappelez-lui 
-gu'il s'agit juste d'une possibilité de coup critique, et qu'il doit encore 
Je convertir en critique effectif. Lorsque cela se produit, le personnage 
touche un organe vital de l'adversaire, ce qui vous donne l'occasion de 
donner une description plus réaliste encore : « Le coup de masse | 
„d'armes atteint l'orque en plein front. L'humanoïde laisse échapper un | 
grognement de douleur et ses jambes se dérobent sous lui. » — J 
Certaines créatures sont immunisées contre les coups critiques en 
raison de l'absence d'organes vitaux, ou tout simplement parce qu'elles ne 
présentent pas de point faible ou parce que leur organisme est uniforme, | 
Par exemple, un golem de pierre est une masse rocheuse à qui l'on a| 
donné forme humaine, un fantôme est uniquement constitué de brume 
_Lectoplasmique er une vase grise n'a pas de membres ni d'organes internes. 


DÉGÂTS k ji 
4Comme les combats sont nombreux à D&D, le MD doit savoir gérer 
les dégä 





Dégâts non-létaux n l 
Lorsque vous faites jouer un combat, prenez. bien garde de décrire 
différemment les coups infligeant des dégâts létaux et ceux qui occa- 
sionnent seulement des dégâts non-létaux. La distinction doit être 
claire, tant dans l'esprit des joueurs que sur leur feuille de personnage. | 

Utilisez les dégâts non-léraux chaque fois que vous en éprouvez le, 
besoin (par exemple, si vous cherchez à capturer les aventuriers plun 
qu'à les tuer). Mais attention à ne pas trop y avoir recours, sans quoi | 
vos joueurs pourraient avoir l'impression que leurs personnages ne | 
sont jamais vraiment menacés. =) 

En règle générale, les joueurs détestent que leurs PJ se fassent captu- | 
rer. Si jamais vos monstres commencent à infliger des dégâts tempo- 
raires aux personnages, les joueurs en éprouveront peut-être davantage 
d'inquiétude que face à des créatures causant des dégâts létaux. 

Vous pouvez décider que certaines causes infligent des dégâts non- 
létaux à la place de dégâts létaux. Par exemple, une règle optionnelle 
du Chapitre 8 (page 303) vous propose de réduire les dégâts occasion- 
nés par les chutes en considérant que les 1d6 premiers points de 
dégâts sont non-létaux. À vous de juger, au cas par cas. Si un paysan 
jette une pierre à la figure d'un chevalier, celui-ci peut très bien ne 
subir que des dégâts non-létaux. Par contre, certains dégâts ne 




















LES COULISSES DE D&D : COUPS CRITIQUES 
Les coups critiques ont pour fonction de rendre le combat plus excitant. 
Mais n'oubliez jamais qu'ils peuvent être mortels. Au cours d'une 
séance, les personnages sont la cible de beaucoup plus d'attaques que 
n'importe quel PNJ (ce qui est logique, compte tenu du fait qu'ils affron- 
tent de nombreux ennemis, alors que la plupart de leurs adversaires ne 
prennent part qu'à un seul combat avant d'être vaincus). On peut donc 
s'attendre à ce que les aventuriers subissent, en moyenne, plus de coups 
critiques que n'importe quel PNJ (lequel était certainement destiné à 
mourir). Autrement dit, les coups critiques peuvent constituer un 
énorme désavantage pour les PJ, et par exemple causer leur mort dans 
un combat dont ils auraient dû sortir vainqueurs. Soyez conscient de ce 
problème avant d'appliquer la règle des coups critiques, et réfléchissez 
au moyen de le résoudre 

L'explication vient du fait que les coups critiques multiplient l'intégra- 
lité des dégâts, et non seulement le jet de dés . ils deviennent donc bien 
plus dévastateurs à haut niveau. Quand un guerrier bénéficie d'un bonus 
total de +15 aux dégâts (+5 grâce à son épée magique et +10 en raison 
de sa Force, décuplée par magie), les 1d8points infligés par son épée 
longue deviennent presque insignifiants en comparaison. Mais les coups 
critiques multiplient également ces bonus, avec pour conséquence qu'un 








ou deux peuvent changer le cours d'un combat. C'est pour cette raison 
qu'ils rendent le jeu à la fois plus intéressant et plus incontrôlable, 

Souvenez-vous qu'un coup critique peut sembler infliger de très impor- 
tants dégâts, mais il correspond en fait à une accumulation d'attaques en 
un seul coup : encaisser un critique doublant les dégâts revient à être 
touché deux fois par le même adversaire, et ainsi de suite. 


Les armes du Manuel des Joueurs ont été conçues de manière à être équi- 
rées : celles qui infligent des dégâts triplés ne peuvent le faire que sur un 
20 naturel, tandis que celles dont les dégâts sont seulement doublés offrent 
un critique possible sur un résultat de 19-20. Une grande hache est lourde 
et difficile à manier, mais elle occasionne des dégâts terrifiants pour peu 
que l'on sache s'en servir. C'est d'ailleurs pour cette raison que c'est l'arme 
de prédilection des bourreaux. À l'inverse, une épée longue permet de 
porter des attaques plus précises, mais ses coups sont moins mortels. 
D'autres facteurs ont également été pris en compte (tels que l'allonge ou 
la possibilité de lancer l'arme), mais cette règle est la plus importante. Si 
vous ajoutez d'autres armes au jeu, évitez celles qui infligent des dégâts 
triplés en permettant un critique sur un jet de dé de 19-20 (on peut obte- 
nir un tel résultat grâce à un don ou un sort, mais pas grâce aux qualités 
intrinsèques de l'arme). 
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OPTION : COMBATTANT SONNE 

Normalement, les dégâts encaissés n'ont aucune importance tant que le 
personnage reste capable de se battre, car ils ne l'affaiblissent en rien. Cela 
étant, on peut parfaitement imaginer être sonné par une succession de 
coups, sans pour autant périr ou perdre connaissance. 

Avec cette règle optionnelle, un combattant est sonné quand il perd au moins 
la moitié de ses points de vie actuels d'un seul coup. Quand vient son 
prochain tour de jeu, il ne peut accomplir qu'une action simple. Dès le round 
suivant, il reprend ses esprits et peut recommencer à agir normalement. 

Si vous choisissez d'appliquer cette règle, les combats risquent d'être plus 
rapides, car le fait de subir des dégâts empêche souvent d'en infliger à son 
tour. Le caractère aléatoire de l'affrontement s'en trouvera renforcé, de même 
que l'importance des points de vie. Les prêtres auront donc tout intérêt à 
soigner les guerriers dès qu'ils commencent à être blessés, de peur qu'ils ne 
se retrouvent rapidement sonnés. À long terme, cette règle risque de désa- 
vantager le plus puissant combattant (pour peu qu'il ait perdu suffisamment 
de points de vie avant le début de l'affrontement). Elle est donc plus favorable 
aux PNJ qu'aux PJ. 


OPTION : DEGATS EXCESSIFS 

EN FONCTION DE LA TAILLE 

Quand une créature encaisse une attaque unique lui infligeant un mini- 
mum de 50 points de dégâts, elle doit réussir un jet de Vigueur pour ne 
pas mourir sur le coup. Cette règle a pour but d'ajouter une touche de 
réalisme dans un système de points de vie pour le moins abstrait. Mais 
vous pouvez la modifier en partant du principe que les créatures de taille 
inférieure à la moyenne sont plus sensibles aux attaques violentes, et 
inversement ; dans ce cas, la limite de points de vie que la créature peut 
perdre d'un coup sans être obligée d'effectuer un jet de Vigueur varie de 
10 pv par catégorie de taille. Cette règle défavorise les halfelins, gnomes et 
autres familiers, ainsi que certains compagnons animaux. Elle est plus 
favorable aux monstres qu'aux personnages. 


Taille 1 Min TP Ld M G TG Gig C 
Dégâts 10 20 30 40 50 60 70 80 90 


OPTION : LOCALISATION DES BLESSURES 

Parfois, malgré la nature abstraite des combats, vous souhaiterez locali- 
ser certaines blessures, par exemple quand les mains d'un personnage 
sont plongées dans les flammes, quand il marche sur une chausse-trappe 
ou quand il est touché à l'œil par une flèche alors qu'il était en train de 
regarder par une meurtrière (cette règle optionnelle trouve toute sa 
raison d'être avec les pièges conçus pour briser les doigts, trancher la 
main ou le pied, etc.) 

Quand une partie du corps subit des dégâts, infligez au personnage un 
malus de -2 à toute action qu'il entreprend en se servant de la partie du 
corps blessée. Par exemple, si un aventurier se fait entailler les doigts 
d'une main, il subit un malus au jet d'attaque s'il se sert de cette main 
pour combattre, ainsi qu'aux tests de compétences telles que 
Contrefaçon, Crochetage, Désamorçage/sabotage, Escalade, etc. S'il 
marche sur une chausse-trappe, le malus apparaît au niveau de ses tests 
d'Équilibre, d'Escalade, de Saut, etc. (et il subit également les handicaps 
décrits dans le Manuel des Joueurs) 

La liste des états préjudiciables (Chapitre 8) évoque certains troubles consé- 
cutifs à une blessure subie dans une partie précise du corps (par exemple 
lorsqu'un personnage est aveuglé ou assourdi). Dans le même temps, la 
table ci-dessous indique quelles sont les actions rendues plus difficiles par 
divers types de blessures. Vous pouvez bien évidemment ajouter d'autres 
malus à celui qui est indiqué. 

Le malus persiste jusqu'à ce que l'aventurier guérisse, soit à l'aide de 
moyens magiques, soit par le repos. Pour une blessure superficielle, telle 
que marcher sur une chausse-trappe, un test de Premiers secours réussi 
(DD 15), 1 point de vie rendu grâce à un sort curatif ou une journée de repos 
font disparaître le malus. 

Vous pouvez également autoriser le personnage à tenter un jet de Vigueur 
{DD 10 + points de dégâts encaissés) lui permettant de serrer les dents et de 














continuer à agir normalement. Ces malus ne se cumulent pas : deux bles- 
sures à la main entraînent toujours un malus de -2 (pas de —4) 


Blessure Affecte 

Main Jets d'attaque ; tests d'Artisanat, Contrefaçon, Crochetage, 
Désamorçage/sabotage, Escalade, Escamotage, Évasion, 
Maîtrise des cordes et Premiers secours. 

Bras Jets d'attaque ; tests de Force ; tests d'Escalade et de Natation. 

Tête Jets d'attaque ; jets de sauvegarde ; tests de compétences. 


Œil Tests d'initiative ; tests de Dextérité ; jets d'attaque à distance ; 
tests de Réflexes ; tests d'Art de la magie, Artisanat, Contrefaçon, 
Crochetage, Décryptage, Désamorçage/sabotage, Détection, 
Estimation, Fouille et Psychologie. Un personnage touché aux 
deux yeux est aveuglé. 


Oreille Tests de Perception auditive ; tests d'initiative Un personnage 
touché aux deux oreilles est assourdi. 
Pied/jambe Tests de Dextérité ; jets de Réflexes ; tests d'Acrobaties, Déplace- 


ment silencieux, Équilibre, Équitation, Escalade, Natation et Saut. 


OPTION : ARMES ET EQUIVALENCE 

Les personnages terrassent un drider armé d'épées courtes magiques et le 
halfelin du groupe est aux anges. D'ailleurs, même le rôdeur humain du 
groupe veut l'une des épées. En qualité de MD, vous rappelez gentiment aux 
joueurs que même s'il s'agit d'épées courtes, elles sont de taille G {voir 
Catégories d'armes, page 112 du Manuel des Joueurs). Le rôdeur peut donc s'en 
servir à une main avec un malus de -2, alors que le halfelin peut s'en servir 
à deux mains avec un malus de —4. 

Les règles traitant des catégories d'armes se fondent sur l'idée suivante : la 
plupart des armes ne sont pas des répliques plus ou moins grandes d'autres 
armes, et on ne les utilise de toute façon pas de la même manière. La forme 
d'une épée longue reflète son usage premier ; il ne s'agit en aucun cas d'une 
grande dague. Cette option propose donc des équivalences d'armes pour les 
MD qui souhaitent que leurs joueurs exploitent davantage les armes des 
monstres. Si l'arme dispose d'un équivalent, un personnage connaissant le 
maniement de celui-ci peut l'utiliser sans le moindre malus. 

Sur la table ci-dessous, trouvez l'arme de taille M recherchée dans la 
colonne de gauche, puis reportez-vous à la taille de la créature en ques- 
tion. Par exemple, une hache d'armes de taille M est l'équivalent d'une 
hachette de taille G. Vous pouvez aussi commencer par la taille de l'utili- 
sateur et descendre la colonne jusqu’à trouver l'arme recherchée. La 
première colonne montre alors l'équivalence pour un personnage de 
taille M. Par exemple, une hache d'armes de taille G est l'équivalent d'une 
grande hache de taille M. 


ÉQUIVALENCES DES ARMES 


Arme de Taille d'armes équivalentes 

taille M Taille TP Taille P Taille G 
Dague Épée longue Épée courte — 

Dard Lance Épieu — 

Épée à deux mains — — Épée longue 
Épée courte Épée à deux mains Épée longue Dague 
Épée longue — Épée à deux mains Épée courte 
Épieu _ Lance Dard 
Fléau d'armes léger — Fléau d'armes lourd — 

Fléau d'armes lourd — — Fléau d'armes léger 
Gourdin _ Massue Matraque* 
Grande hache — — Hache d'armes 
Hache d'armes — Grande hache Hachette 
Hachette Grandehache Hache d'armes — 
Lance — — Épieu 


Masse d'armes lourde — 
Masse d'armes lourde — -= Masse d'armes légère 
Massue — = Gourdin 

Pic de guerre léger -= Pic de guerre lourd = 

Pic de guerre lourd — = Pic de guerre léger 
* Une matraque infige des dégâts non-létaux. 


Masse d'armes légère — 











devraient jamais être non-létaux ; c'est le cas de toutes les attaques 
tranchantes ou perforantes, ainsi que celles provenant de sources 
d'énergie telles que le feu. 


TAILLE DES ARMES = 


Quand les armes changent de taille, nombre d'autres facteurs changent | 
également. Le Manuel des Joueurs traite des effers de la taille sur le poids | 
et le coût, Selon la partie Attributs des armes (page 114 du Manuel des! 
(joueurs), les coûts donnés correspondent aux versions de taille P et M} 
|des armes. Les versions de taille G coûtent deux fois plus cher. Cette} 
{même partie précise qu'il faut réduire de moitié le poids donné pour les | 
versions de taille P et le doubler pour les versions de taille G. 

Pour calculer les dégâts qu'inflige une arme plus petite ou plus 
grande que la moyenne, commencez par déterminer combien de 
catégories la séparent de la taille M. Une épée longue (habituelle- 
ment de taille M_et généralement utilisée par les créatures de 
taille M) placée entre les mains d'un géant des nuages de taille TG 
augmente de deux catégories de taille, Pour chaque changement de 

jcatégorie, consultez les tables qui suivent. Les dégâts normaux de} 
Harme figurent dans la colonne de gauche ; glissez à droite pour trou-| 
[ver les nouveaux dégâts. i 
Une arme ne peut pas réduire davantage de taille. Celles qui infligent 
moins de 1 point de dégâts n'ont aucun effer. Quand une arme n'in- 
flige que 1 point de dégâts, il ne s'agit plus d'une arme si elle réduit 
encore de taille. 


ARMES A IMPACT 
‘Lorsqu'il percute un solide, un projectile à impact éparpille son 
[contenu à la ronde, ce qui lui permet d'affecter plusieurs créatures 
[suffisamment proches. Cette catégorie d'armes regroupe, entre autres, 
jes flasques d'acide et les fioles d'eau bénite. Leur utilisation est simu- 
Jée par une attaque de contact à distance. 

Consultez les pages 128 et 157 du Manuel des Joueurs pour plus de 
précisions concernant les armes à impact. 


SORTS DE ZONE 

Ces sorts_ne prennent pas pour cible une créature, mais un espace 
donné. Vous devez donc les représenter sur vorre quadrillage afin de voir 
qui est affecté ou non. Il est évident que la zone d'effet de la plupart des | 









TABLE 2—2 : AUGMENTATION DES DÉGÂTS DES ARMES e 
SELON LA TAILLE I 
Nombre de catégories de taille en plus —— | 








Dégâts 

Taille M Une Deux Trois Quatre | 
142 143 1d4 1d6 148 | 
143 1d4 ide 1d8 2d6 
1d4 146 148 2d6 3d6 
Jde 148 2d6 3d6 4d6 
148 2d6 3d6 4d6 6d6 
1410 2d8 3d8 4d8 6d8 
1412 346 4d6 6d6 8de | 
2d4 2d6 346 4d6 6d6 
2d6 3d6 4d6 6d6 8d6 
248 348 4d8 6d8 gd8 
210 4d8 6d8 8d8 12d8 


TABLE 2-3 : DIMINUTION DES DÉGÂTS DES ARMES SELON 








n LA TAILLE 

Dégâts Nombre de catégories de taille en moins 

TaileM Une Deux Trois Quatre | 
142 1 Te E = 
1d3 142 1 en e 
1d4 143 1d2 1 = 
1d6 1d4 1d3 142 1 

148 1d6 1d4 1d3 142 
1410 148 1d6 1d4 1d3 
1412 1410 1d8 1d6 1d4 
244 1d6 1d4 PT RO | 
2d6 1410 148 1d6 1d | 
248 2d6 1410 1d8 1d6_ | 
2410 248 2d6 1410 1d8 | 


4 
sorts, telle qu'elle est décrite, ne se conformera pas exactement à votre | 


quadrillage. Utilisez les accessoires des pages 305-307 et procédez de la! 
façon suivante : 

Rayonnements et émanations. Le joueur dont le personnage 
lance le sort doit choisir une intersection du plan quadrillé comme 
point d'origine de son sort. À partir de là, il est aisé de déterminer le 
rayon d'effet du sort à l'aide des cases. Chaque fois qu'une case est 





OPTION : MORT INSTANTANÉE 

Chaque fois qu'un combattant obtient un 20 naturel au jet d'attaque, il 
rejoue le dé pour essayer de le transformer en coup critique. Si le second jet 
de dé donne lui aussi un 20 naturel, l'attaque a une chance de tuer l'adver- 
saire d'un seul coup. Pour déterminer si c'est bien ce qui se produit, on 
effectue un troisième jet d'attaque. S'il atteint la CA de la cible, cette dernière 
meurt instantanément (la règle est la même que pour les coups critiques, si 
ce n'est que deux 20 naturels successifs sont nécessaires pour s'offrir cette 
possibilité). Les créatures immunisées contre les coups critiques le sont 
également contre la mort instantanée. 

Cette règle ne s'applique que sur les 20 naturels, quels que soient les résul- 
tats sur lesquels l'arme du combattant peut prétendre à un coup critique 
(sans quoi certaines armes et les dons augmentant les chances de crit 
deviendraient bien trop puissants par rapport aux autres). 

La mort instantanée rend le combat plus aléatoire, ce qui améliore forcé- 
ment les chances du plus faible des deux protagonistes. Cette règle option- 
nelle désavantage donc les PJ, qui devraient remporter la plupart des 
combats se déroulant dans des circonstances normales. 


OPTION : COUPS CRITIQUES MOINS MEURTRIERS 

À l'inverse, vous pouvez limiter l'impact des coups critiques. Pour ce faire, 
réduisez de 1 le critique possible et le facteur de multiplication des dégâts 
de chaque arme (une arme doublant ses dégâts sur un résultat de 20 ne 
permettra donc plus de réaliser le moindre coup critique). Toutes les armes 
sont affectées comme indiqué sur les tables ci-dessous : 









Critique Critique Facteur de Facteur de 
possible possible multiplication multiplication 
habituel amoindri des dégâts amoindri 
20 Aucun x Aucun 
19-20 20 x3 x2 
18-20 19-20 x x 


Avec cette règle optionnelle, la plupart des armes n'infligent plus de coups 
critiques, et celles qui en sont encore capables le font moins souvent (et 
encore les dégâts qu'elles infligent alors sont-ils sensiblement réduits) 
Cette règle limite l'importance des dons et effets magiques augmentant 
les possibilités de critiques. Elle désavantage les créatures immunisées 
contre les coups critiques et réduit le facteur d'incertitude présent dans 
chaque combat. 


OPTION : MALADRESSE (ECHEC CRITIQUE) 

Cette règle optionnelle est le pendant du coup critique. Chaque fois qu'un 
combattant obtient un 1 naturel au jet d'attaque, demandez-lui d'effectuer 
un test de Dextérité (DD 10). S'il le rate, il commet une maladresse de débu- 
tant. À vous de voir en quoi elle consiste exactement, mais le personnage 
devrait perdre son tour de jeu, le temps pour lui de reprendre son équilibre, 
de ramasser l'arme qu'il vient de lâcher, etc. 

Cette règle n'est pas conseillée pour tous les types de partie. Elle peut rendre 
le combat plus amusant et plus intéressant, mais elle a également pour effet 
d'accroitre son côté aléatoire. Réfléchissez-y bien avant de l'appliquer. 











majoritairement contenue dans un cercle de même rayon que la zone. TABLE 2—4 : TAILLE DES CRÉATURES 


d'effet, considérez que ce qui se trouve dessus est affecté. 
Cônes. Le lanceur de sorts choisit une direction et une intersection 
d'où part le cône. De là, il prend la forme d'un quart de cercle. _ 
Divers. À l'aide des règles énoncées ci-dessus, appliquez les zones 
d'effet des sorts au mieux. Par souci de simplicité, limitez l'effet des! 
sorts aux cases pleines. — — 


GRANDES ET PETITES CREATURES 
U COMBAT F 

A Les créatures de taille inférieure à P ou supérieure à M exploitent des, 
règles spéciales en matière de positionnement. Ces règles concernent 
l'espace occupé et l'allonge. 

La Table 2-4 résume les caractéristiques de chacune des neuf caté- 
gories de taille. La taille et le poids maximaux ne sont que des sugges- 
tions, en aucun cas des limites. Par exemple, presque toutes les créa- 
tures de taille M pèsent entre 30 et 250 kilos, mais il existe des 
exceptions. Les nombres figurant dans les colonnes « Espace occupé » 
et « Allonge » sont expliqués ci-dessous. ni 

Espace occupé. Il s'agit de la place dont la créature a besoin pour} 
combartre sans malus (voir Se faufiler, ci-dessous). Lespace occupé déter- | 
mine le nombre de créatures capables de combattre côte à côte dans un 
couloir de 3 mètres de large, ou le nombre d'adversaires susceptibles 
d'attaquer une créature en même temps. L'espace occupé d'une créature 
ne présente pas d'avant, d'arrière, de gauche ou de droite, car les combat- 
tants bougent tout le temps durant un combat. À moins que la créature 
soit immobile, elle n'a donc pas de face ou de flanc gauche - du moins 
pas que l'on puisse représenter à la table de jeu. 

Allonge naturelle. L'allonge naturelle est la distance depuis 
laquelle une créature peut porter une attaque au corps à corps. Cela 
signifie qu'elle contrôle certe zone. Souvenez-vous qu'en diagonale, 
une case sur deux compte double. L'exception à la règle est l'allonge 
de 3 mètres. En effet, une créature dotée d'une telle allonge 
contrôle une zone de 2 cases de rayon, y compris en diagonale (en 
temps normal, une distance de 2 cases en diagonale est égale à 
4,50 mètres). 

En règle générale, considérez que les créatures sont aussi grandes 
que leur espace occupé, ce qui signifie que la distance à laquelle une 
créature peut porter une attaque est égale à son espace occupé plus: 
son allonge. 











Créatures de grande taille mi 
Les créatures de taille G ou supérieure dotées d'une arme à allonge 
peuvent frapper à une distance égale à deux fois leur allonge naturelle, 
mais elles ne sauraient porter des coups à une distance inférieure ou 
égale à leur allonge naturelle. 

Une créature peut traverser une case occupée si elle affiche au 
minimum trois catégories de taille de plus que son occupant. 

Créatures de très petite taille 

Les créatures de taille I, Min et TP ne disposent d'aucune allonge natu- 

relle, 11 leur faut donc entrer dans la case de leur adversaire (et donc 

provoquer une attaque d'opportunité) pour le frapper au corps à corps, 
sauf si elles sont équipées d'une arme qui leur confère une allonge de 

1,50 mètre au moins, k 

En outre, puisqu'elles n'ont pas d'allonge naturelle, elles ne bénéfi- 
cient normalement pas d'attaque d'opportunité. Certaines créatures 
font exception à la règle, alors que d'autres portent une arme à allonge 
capable de porter des coups dans les cases adjacentes. 





Méli-mélo Teen . 
Les créatures séparées de moins de deux catégories de taille ne 
‘peuvent pas occuper le même espace en combat, sauf circonstances 
exceptionnelles (par exemple, en situation de lutte, à dos de monture, 
Len cas d'inconscience ou de mort). 
Les créatures séparées de deux catégories de taille peuvent occuper 

le même espace. Dans ce cas, la moitié du nombre normal de créatures | 
est capable d'occuper l'espace (ne tenez pas compte des fractions). | 





Se faufiler = ns 


i 


— Allonge naturelle 








Taille Poids Espace 
Taille ___max* max** occupé (Hauteur) (Longueur) | 
Infime 15cm 60g 15cm Om Om | 

ou moins ou moins J 
Minuscule 30cm 30cm — 30cm Om Om 
Très petite 60cm 4kg 75cm Om Om 
Petite 120m 30kg 1,50m 1,50m 1,50m 
Moyenne 2,50m 250kg 1,50m 1,50m 1,50m 
Grande 5m 2tonnes 3m 3m 1,50 m__} 
Trèsgrande 10m  l6tonnes 4,50m 450m 3m | 
Gigantesque 20m _125tonnes 6m 6m 450m | 
Colossale 20m  125tonnes 9m 9m 6m 

ou plus ou plus 


* Taille des bipèdes, longueur des quadrupèdes (du nez à la base de la queue). | 
** Partez du principe que la créature présente la même densité qu'un | 
animal normal. Une créature en pierre pèsera bien plus, une autre sous 
état gazeux nettement moins. unik 


LEnfin, les créatures peuvent occuper la même case si elles sont sépa-, 
„rées d'au moins trois catégories de taille, Par exemple, un humain peut 
occuper l'une des cases d'un ver pourpre. 

Exemple : un humain (taille M) combat un géant des nuages, 
(taille TG). Le premier n'occupe qu'une case alors que le second en 
occupe neuf. Si l'humain tentait d'entrer dans l'une des cases du géant, 
jusqu'à la moitié du nombre normal d'humains pourrait l'occuper, car 
deux catégories de taille séparent les créatures. Comme cela ne donne 
qu'une moitié d'humain, celui-ci ne peut pas occuper l'une des cases | 
du géant sans se lancer dans une lutte. Es | 

Exemple : un halfelin (taille P) combat le même géant des nuages. À | 
l'instar de l'humain, le halfelin occupe une case. S'il rentait de pénétrer | 
dans l'une des cases du géant, le nombre normal de halfelins (un) y} 
entrerait, car les créatures sont séparées par trois catégories de taille, _ | 

Si une créature se trouve dans l'une des cases occupées par un} 
monstre plus grand et que ce dernier en sort sans entreprendre un pas de 
placement ou une action de retraite, alors cette créature de plus petite 
taille bénéficie d'une attaque d'opportunité contre le monstre qui s'en va 

Comme une créature peur attaquer dans son propre espace (à moins 
qu'elle utilise une arme à allonge), une créature plus petite située dans 
l'un des espaces occupés par un autre monstre ne peut pas entre- 
prendre d'action de retraite. 

Quand plusieurs créatures alliées occupent l'espace d'un adversaire 
(qu'elles se trouvent dans différentes cases ou dans la même), elles 
bénéficient de la prise en tenaille, Si une créature occupe une parti 
de l'espace d'un adversaire, elle offre une prise en tenaille aux all 
situés en dehors de l'espace de cet adversaire 

Exemple : une colonie de striges (taille TP) attaque un humain 
(taille M). Jusqu'à quatre créatures de taille TP peuvent occuper la 
même case. Deux catégories de taille les séparent d'un humain. Ainsi, 
deux striges peuvent occuper la même case que l'humain, ce qui leur 
permet de le prendre en tenaille. 

Exemple : un groupe de halfelins (taille P) attaque une bulette 
(taille TG). Cette dernière occupe trois cases de large. Comme trois 
catégories de taille séparent les halfelins de la bulette, il leur est 
possible de pénétrer dans l'espace qu'elle occupe. Chaque halfelin ne 
peut occuper qu'une case, mais comme la bulerte en emplit neuf, 
jusqu'à neuf halfelins peuvent occuper le même espace que la bulette. 
Ils prennent alors la bulerte en tenaille. 














— 
Une créature peut se faufiler dans un espace égal à la moitié de son! 
‘espace occupé, Ce faisant, elle se déplace à la moitié de sa vitesse | 
normale. En outre, elle subit un malus de —4 aux jets d'arraque et à la! 
CA. Quand une créature se faufile dans un espace étroit, les créatures | 
„de plus petite taille ne sauraient l'occuper. I 
| Dans le cas où une créarure évolue dans un espace dont la hauteur 
de plafond est égale à la moitié de sa taille au plus, elle subir les mêmes 
malus (qui sont doublés s'il s'agir en plus d'un espace étroit). Elle peut 



























































aussi évoluer dans un espace dont la hauteur de plafond est égale au | 
quart de sa taille au plus, mais il lui faut alors se coucher et ramper. 
Dans ce cas, on considère qu'elle est à terre (appliquez les restrictions et 
malus normaux). R 

Espace étriqué man 4 
Une créature peut se retrouver sur un sommet rocheux, combattre depuis | 
l'arrière d'un chariot ou tirer profit de l'abri que lui confère un trou dansle | 
{plancher. Dans ce cas, l'espace occupé de la créature est réduit pour coller! 
à celui qui existe. Cependant, ses attaques ne sont pas affectées car la | 
«partie supérieure de son corps n'est génée en rien. Elle exploite donc ses | 
larmes et son allonge naturelle sans subir le moindre malus. 


TESTS DE COMPÉTENCE 


On peut résumer le jeu en disant que les personnages tentent d'accomplir 
{certaines tâches dont le résulrar est déterminé par les dés une fois que le 
{MD en a décidé la difficulté. Le combat er les sorts ont leurs propres règles | 
{de difficulté, routes les autres actions obéissent à une règle commune. | 


MODIFICATION DU JET OU DU DD 


Les circonstances peuvent modifier le résultat du jet de dé, mais aussi 
le degré de difficulté de la tâche que l'on souhaite mener à bien. 

* Les circonstances qui améliorent les chances de réussite, telles 
que le fait de posséder des outils spécialement conçus pour la 
tâche entreprise, de bénéficier d'une aide extérieure ou de 
pouvoir s'appuyer sur des informations exactes, procurent un 
bonus au jet de dé. Š 
Les circonstances qui réduisent les chances de succès, comme le 
fait d'utiliser des outils improvisés ou de posséder des informations 
erronées, imposent un malus au jet de dé. — 

Les circonstances qui rendent la tâche plus aisée (un public acquis 
d'avance à la cause du personnage, un environnement bénéfique, 
etc.) réduisent le DD du jet. 

Enfin, les circonstances qui rendent Ja tâche plus difficile (un 
public hostile, le fait de devoir rendre un travail impeccable, etc.) 
augmentent le DD du jet. É 








LE PETIT PENSE-BETE DU MD ] 
Une circonstance favorable se traduit par un bonus de +2 au rest de! 
compétence (ou un modificateur de -2 au DD), tandis qu'une circons- 
tance défavorable impose un malus de -2 au test (ou augmente le DD 
de 2). Souvenez-vous bien de cette règle, car elle devrait vous 
permettre de faire face à la quasi-totalité des situations. 

Fuyant devant un ryrannœil, Mialyë remonte une galerie souter- 
raine en courant, Mais deux ogres l'attendent au coin du couloir. 
Entend-elle les monstres qui lui tendent une embuscade ? Le MD 
„demande un test de Perception auditive, en partant du principe que le 
fait que Mialyë coure l'empêche d'être vraiment attentive : 2 au test. 
{Mais un des ogres abaisse lentement une herse à l'aide d'un treuil grin- 
içant:=2 au DD. Mialyé a entendu dire que les ogres de ces cavernes 
aimaient tendre des embuscades aux intrus : +2 au test. Ses rympans 
bourdonnent encore, car elle vient de lancer un sort de cri contre le 
tyrannœil : -2 au jet. Enfin, les environs sont très bruyants car le 
dragon de l'étage inférieur ne cesse de rugir : +2 au DD. 

Vous pouvez ajouter les modificateurs à l'envi (bien que ce ne soit 
pas une bonne idée, car le rythme de la partie en pâtira forcément), 
mais l'avantage de cette méthode, c'est que vous savez que tout modifi- 
cateur est forcément égal à +2 ou —2. Il suffit de tous les additionner 
„pour connaître le DD final er le résultat à appliquer au test — 

L_ Modification de la règle. Vous pouvez bien évidemment modi- 
(fier cerre règle. Si les circonstances sont particulièrement favorables 
Jou défavorables, le modificateur peut être supérieur à +2/-2. Par 
(exemple, vous pouvez décider qu'une râche est quasiment irréali- 
sable et augmenter le DD de 20 (ou imposer un malus de -20 au 
test). N'hésitez pas à le faire, en utilisant un modificateur compris! 
entre 2 et 20. 





1 
DÉFINITION DES TÂCHES npe 


On appelle tâche tout ce qui nécessite un jet de dé, comme par, 
exemple grimper à un mur ou fabriquer un chaudron (et ce, bien que | 
la première activité ne demande que quelques instants, tandis que la | 
seconde vraisemblablement plusieurs jours). 
| Voici quelques exemples de tâches simples : i 
-+ Parcourir une distance donnée (mentionnée dans la description de 
| la compétence concernée 
e Fabriquer ou confectionner un objet. 
* Influencer une personne, une créature ou un groupe (c'est au MD, 
« de décider si plusieurs PNJ doivent être influencés individuelle! 
ment ou s'ils doivent l'être tous ensemble). aatan } 
* Effectuer une action ayant trait à un objet (ouvrir une porte, casser | 
une planche, attacher une corde, échapper à une menotte, croche- 
ter une serrure, etc. 
+ Obtenir un renseignement. "| 
* Fouiller une zone (déterminée dans la description de la compé- 
tence) ou y chercher des traces. 
Percevoir un son ou voir quelque chose (le MD décide si les PNJ le, 
| font individuellement ou en groupe). i 

Les tâches ne sont pas définies de la même façon d'une compétence 
à l'autre. En fait, la même compétence peut avoir des définitions de 
tâches différentes en fonction de ce que fait le personnage. Par, 
exemple, Premiers secours permet de stabiliser l'état d'un personnage 
ou d'améliorer la récupération de tout un groupe après une nuit de 
repos. Il s'agit là de deux tâches simples en rapport avec la même 
compétence, et pourtant la première est immédiate (ou presque) et 
n'affecte qu'un seul individu, tandis que la seconde s'étend sur | 
plusieurs heures er affecte tout un groupe. _] 

Il arrive parfois qu'une même tâche nécessite plusieurs jers de dé. Par | 
exemple, c'est à vous de décider si un aventurier faisant usage de la} 
compétence Psychologie en discutant avec un groupe d'ogres les perçoit 
tous de la même façon (un jet pour le groupe) ou s'il peut déceler des. 
différences d'une créature à l'autre (un test de compétence par ogre). | 

Si deux groupes approchent d'un personnage, celui-ci doit effectuer 
deux tests de Détection distincts. De la même manière, en examinant 
un mur à l'aide de la compétence Fouille, on peut éventuellement 
remarquer plusieurs détails, mais il y a de fortes chances pour que 
chaque détail exige un nouveau test de compétence. Dans ce cas, c'est 
à vous de jouer les tests suivants en secret, En effet, si vous demandez 
au joueur d'effectuer trois tests de compétence, vous lui communi- 
quez des renseignements qu'il ne devrait pas détenir. 

Voici quelques exemples d'activités à long terme, ainsi que le 
nombre de tâches qu'elles comprennent : 

Tour de garde. Mialyë prend son tour de garde alors que tous ses 
compagnons dorment à poings fermés. Au bout d'une demi-heure de 
garde, le MD lui demande d'effectuer un test de Perception auditive 
Elle le réussit, puis le MD signale à Mialyé qu'elle entend un bruisse- 
ment dans les fourrés (un gobelin qui tente une approche furtive), La 
magicienne va voir ce qui se passe, mais ne remarque rien (cette fois- 
ci, la lune s'est levée et Mialyé peut faire appel à sa compétence de 
Détection, mais elle perd le rest opposé contre la Discrétion du gobe- 
lin). Elle revient donc à son poste. Le MD lui demande d'effectuer un 
nouveau test de Perception audirive (le gobelin tente encore de se 
déplacer), et elle le réussit de nouveau. Cette fois, elle remarque le 
gobelin et réveille aussitôt ses compagnons. Une fois l'intrus éliminé, 
tout le monde se recouche et Mialyë reprend sa longue veille, Le MD 
lui demande un autre test de Perception auditive, même s'il sait perti- | 
nemment qu'il n'y aura plus rien à entendre | 

La « tâche » que Mialyé a menée à bien en montant la garde s'est | 
donc décomposée en trois parties : au début de sa veille, quand le | 
gobelin a recommencé à faire du bruit et quand elle a repris son poste 
après l'incident. sis Re 

Trajet à cheval. Soveliss avance à cheval sur un terrain rocailleux, ce | 

‘qui ne nécessite aucun test de compétence. Puis il demande à sal 
{monture de descendre dans un ravin aux pentes abruptes, et le MD lui 
demande un test d'Équitation (DD 10). Une fois arrivé en bas, il 
découvre un centaure blessé menacé par un ours-hibou. Aussitôt, il 























TABLE 2-5 : EXEMPLES DE DEGRÉS DE DIFFICULTÉ mee CR cas 











k Compétence 
DD __ Exemple (caractéristique associée) Qui peut le faire 
-10 Entendre les bruits d'une bataille importante Perception auditive (Sag) Un laboureur assis derrière un mur de pierres 
0 Pister dix géants des collines dans un champ boueux Fouille (Int) Le fou du village, de nuit et en courant 
5 Grimper à une corde à nœuds Escalade (For) Un humain moyen portant un sac à dos de 35 kg 
5 Entendre des gens parler de l'autre côté d'une porte Perception auditive (Sag) Un sage écervelé distrait par ses alliés 
10 Courirou charger en dévalant un escalier à pic Équilibre (Dex) Un roublard de niveau 1 
10 Pister 15 orques sur un sol ferme Fouille (Int) Gens du peuple de niveau 1 
10 Trouverune carte dans un coffre plein de babioles Fouille (Int) Gens du peuple de niveau 1 
10 Faire un nœud solide Maitrise des cordes (Dex) Gens du peuple de niveau 1 
10 Apprendre les dernières rumeurs en date Renseignements (Cha) Gens du peuple de niveau 1 
11* __ Éviter de tomber après avoir buté contre un loup — (For ou Dex) Gens du peuple de niveau 1 
12 Déterminer la valeur d'un collier en argent Estimation (Int) Un roublard de niveau 1 
13** Résister au sort injonction Jet de Volonté (Sag) Un magicien de niveau 1 ou un guerrier de bas niveau. 
13. Enfoncer une porte en bois toute simple — (For) Un guerrier 1 
15 Stabiliser l'état d'un ami mourant x Premiers secours (Sag) Un prêtre de niveau 1 = 
15 Faire en sorte que des gens neutres deviennent amicaux Diplomatie (Cha) Un paladin de niveau 1 
15 Effectuer un bond de 3 mètres de long (avec course d'élan) Saut (For) Un guerrier de niveau 1 
15 Faire une culbute pour passer derrière son adversaire Acrobaties (Dex) Un moine de bas niveau 
15* Faire croire un petit mensonge à un garde circonspect Bluff (Cha) Un roublard de niveau 1 
Identifier un sort du 1“ niveau en cours d'incantation Art de la magie( Int) Un magicien (ou n'importe quel lanceur de sorts) 
Résister au regard dominateur d'un vampire de niveau 10 Jet de Volonté (Sag) Un moine de bas niveau ou un guerrier de haut niveau 
Enfoncer une solide porte en bois — (For) Un barbare demi-orque enragé 
Lancer boule de feu après avoir été blessé par une flèche Concentration (Con) Un magicien de bas niveau 
Remarquer un passage secret normal Fouille (Int) Un roublard demi-elfe intelligent de niveau 1 
Remarquer un capteur de scrutation magique — (int) Un magicien de bas niveau (ayant au moins 12 en Int) 
20 Remarquer qu'une créature invisible se déplace non loin Détection (Sag) Un rôdeur de bas niveau 
20 Crocheter une serrure toute simple Crochetage (Dex) Un roublard halfelin dextre de niveau 1 (seulement 
quelqu'un ayant reçu la formation nécessaire) 
20 Découvrir les crimes commis par la fille du baron Renseignements (Cha) Un barde de bas niveau 
20 Éviter de tomber dans une trappe Jet de Réflexes (Dex) Un roublard de niveau intermédiaire ou un paladin 
de haut niveau 
20 Marcher sur une corde raide Équilibre (Dex) Un roublard de bas niveau 
21 Élever un louveteau Dressage (Cha) Un rôdeur de niveau intermédiaire 
21* Ne pas se faire remarquer par un chat d'enfer distant de 15m Déplacement silencieux (Dex) Un roublard de bas niveau 
21* Échapper à l'étreinte d'un ours-hibou Évasion (Dex) Un roublard de bas niveau 
23* Se saisir de la lance d'un garde et la lui arracher des mains Attaque au corps à corps (For) Un guerrier de niveau intermédiaire 
24 Résister au sort plainte d'outre-tombe Jet de Vigueur (Con) Un guerrier de haut niveau 
24t À Parc, toucher un garde en armure au travers d'une meurtrière Attaque à distance (Dex) Un guerrier de haut niveau 
25 Prendre conscience qu'un compagnon contrôlé par Psychologie (Sag) Un roublard de niveau intermédiaire 
un vampire se comporte bizarrement 
25 Persuader le dragon qui vient de capturer les P) Diplomatie (Cha) Un barde de haut niveau 
que les relâcher serait une bonne idée 
25 Apprendre des habitants de la ville qui dirige Renseignements (Cha) Un barde de haut niveau 
vraiment dans l'ombre du seigneur local 
26 Sauter par-dessus un orque debout (avec course d'élan) Saut (For) Un rôdeur de niveau 20 portant une armure légère ou un 
barbare de niveau intermédiaire portant une armure légère 
(lui a seulement besoin d'un 22 en raison de sa vitesse de 
déplacement supérieure) 
28 — Désamorcer un glyphe de garde Désamorçage/ sabotage (Int) Un roublard de haut niveau (et aucune autre classe) 
28 … Enfoncer une porte en fer — (For) Un géant du feu 
29 Calmer un ours-hibou hostile Empathie sauvage (Cha) Un druide de haut niveau (et seulement un druide ou un rôdeur) 
30 Remarquer un passage secret bien camouflé Fouille (Int) Un roublard de haut niveau 
30 Grimper rapidement à un mur glissant Escalade (For) Un barbare de haut niveau 
30 Lire une lettre écrite en vieux draconien Décryptage (Int) Un magicien de haut niveau 
30 Crocheter une serrure de qualité Crochetage (Dex) Un roublard de haut niveau 
43 Pisterun gobelin sur de la roche nue, alors que la Survie (Sag) Un rôdeur de niveau 20 ayant le degré maximal en Survie et qui a 
trace est vieille d'une semaine et qu'il a neigé la veille choisi les gobelinoïdes comme ennemi juré au niveau 1 
* Ce nombre est en réalité le résultat moyen obtenu au test opposé de l'ad- caractéristique ou d'un jet de sauvegarde). La caractéristique associée est — | 
versaire plutôt qu'un DD fixe. indiquée entre parenthèses. Un tiret (« —» ) indique un test de caractéris- 
2% Le DD peut être plus ou moins élevé en fonction du niveau du lanceur de sorts. tique, se faisant sans bonus dû au degré de maîtrise, ni bonus de base à l'at- | 
+ ILs'agit de la CA de la cible, après modifications. taque ou au jet de sauvegarde. = $ 
DD: le résultat qu'il faut obtenir pour réussit — 1} [Qui peut le faire: le type d'individu qui a environ 50 % de chances de réussir. 
Exemple : un exemple de tâche correspondant à ce DD. Quand une classe est citée, le personnage doit maîtriser la compétence en 
Compétence (caractéristique associée) : le test de compétence que le person: -| question (les autres classes peuvent avoir de meilleures ou de moins bonnes 


nage doit effectuer (parfois, il peut s'agir d'un jet d'attaque, d'untest de | chances de succès). 
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Tilus. de S. Fischer 


lance son cheval au galop (pas de test de compétence). Le combat s'en- 
gage et le rôdeur reçoit un terrible coup de griffes. Le MD lui demande 
deux tests d'Équitation : un pour rester en selle, et le second pour calmer 
l'animal terrifié. Soveliss les réussit tous les deux, mais décide tout de 
même de sauter à terre pour continuer le combat. Le MD demande un 
nouveau test d'Équitation (DD 20) pour voir s'il tombe. Le rôdeur le 
réussir de nouveau ; il saute lestement au sol et se rue sur l'ours-hibou. 

En règle générale, aucun test d'Équitation n'est nécessaire quand on 
monte à cheval. Les tests de compétences n'entrent en jeu que quand le sol 
devient traître ou quand on demande des tâches particulières à sa monture 

Pistage. Soveliss piste un scorpion monstrueux dans le désert. Il le 
suit pendant 4,5 kilomètres, ce qui le force à jouer un nouveau test de 
Survie tous les 1,5 kilomètre, mais le sable mou lui facilite la tâche 
Puis, une tempête de sable se lève et Soveliss n'a d'autre choix que d'at- 
tendre qu'elle passe, ce qu'elle fair en une petite heure. Un nouveau 
test de Survie est nécessaire pour déterminer si le rôdeur parvient à 
retrouver la piste, mais la difficulté est bien plus grande car les traces 
ont été partiellement (voire totalement) effacées par le vent. Les autres 
tests restent tout aussi difficiles, jusqu'à ce que Soveliss (er le scorpion 
avant lui) sorte de la zone balayée par la tempête de sable. 

En temps normal, le fait de pister une ou plusieurs créatures 
requiert un tests de Survie tous les 1,5 kilomètre (en extérieur), mais 
un changement de situation peut exiger un nouveau test immédiat. 

Intrusion furtive. Lidda se déplace dans un donjon regorgeant 
d'hobgobelins. Elle doit passer devant une porte ouverte donnant sur 
une pièce où les humanoïdes boivent de la bière à même le tonneau 
Elle effecrue un test de Déplacement silencieux er les hobgobelins 
jouent tous un test de Perception auditive opposé, mais ils ne sont guère 
attentifs et la roublarde parvient à passer sans se faire repérer. Comme 
les hobgobelins ne regardent même pas en direction de la porte, le MD 
ne demande aucun test de Discrérion à Lidda. Mais les choses se 
compliquent plus loin, car pour sortir du site, l'halfeline doit traverser 














une salle de garde. Cette fois-ci, il lui faut réussir un test de 
Déplacement silencieux et un autre de Discrétion, qui lui permettra de 
se faufiler entre les zones d'ombre en longeant le mur, mais la difficulté 


sera autrement plus grande, car les gardes sont bien plus alertes que 
leurs compagnons à demi saouls. 

Un test de Détection doit être effectué chaque fois que le personnage 
passe à proximité d'un nouveau groupe. Dans certaines situations, un 
test de Discrétion vient s'ajouter au test de Déplacement silencieux, 
mais ce n'est pas systématique. 


Des émes-en-peine 
intangibles se jettent 
sur Jozan 


DE L'INTÉRÊT DE LA PRÉCISION 


Un joueur vous demandera : « J'inspecte la pièce, Qu'est-ce que je 
vois ? », tandis qu'un autre se montrera plus précis : « Je regarde à l'in- 
térieur de la pièce dans laquelle le kobold vient de se réfugier. Je jette 
un œil derrière la chaise er la table, ainsi que dans les coins sombres. 
Est-ce que je le repère ? » Dans les deux cas, vous demanderez sans 
doute au joueur d'effectuer un test de Détection. Mais, dans le second 
cas, le joueur vous montre que son personnage dispose de renseigne- 
ments qui devraient l'aider à mener sa tâche à bien. Récompensez-le 
en lui accordant un bonus de +2 au test de compétence (correspon- 
dant à des circonstances favorables). 

Si le kobold ne se trouve pas dans la pièce, mais si celle-ci est occupée 
par un manteleur accroché au plafond, le personnage ne bénéficie d'aucun 
bonus, car la situation ne correspond pas à celle qu'il s'attendait à trouver. 
Cela étant, il ne souffre pas non plus d'un malus (ne pénalisez jamais les 
joueurs qui se montrent précis), Si le kobold er le manteleur se trouvent 
tous deux dans la pièce, deux tests de Détection sont nécessaires (à moins 
que les monstres n'agissent de concert, ce qui serait étonnant compte tenu 
de leurs différences). Dans ce cas, l'aventurier bénéficie d'un bonus de +2 
pour détecter le kobold, er d'un test normal pour le manteleur 


DEGRÉ DE RÉUSSITE 


Il arrive parfois qu'il ne soit pas suffisant de déterminer si l'action 

entreprise par le personnage est couronnée de succès ou non. Dans ce 

cas, le degré de réussite est également important, Imaginons par 

exemple qu'un assassin invisible se rapproche dans le dos d'un prêtre 

Celui-ci effectue un rest de Perception auditive opposé au test de 

Déplacement silencieux du tueur, er il le réussit, Vous pourriez décrire 

la situation au joueur du prêtre de différentes façons, par exemple : 

* «Tu entends un bruit. Tu sais qu'il y a quelque chose non loin, mais 
tu ne vois rien. » 

+ «Tu entends quelque chose. On dirait quelqu'un qui marche, et tu 
situes à peu près de quelle direction provient le bruit, » 

+ «Tu entends quelqu'un qui marche. Tu sais qu'une créature invisible 

tta- 














se trouve environ à 4,50 mètres de toi au nord-est et tu peux ] 

quer si tu le souhaites. » 

Pour déterminer la quantité d'informations que vous devez commu- 
niquer au joueur, comparez les tests opposés (ou le résultat du dé et le 
DD correspondant à la tâche). Dans l'exemple précédent, le MD 
donne la première réponse en cas de succès simple. Si le prêtre bat le 
test de l'assassin de 10 points ou plus, le joueur reçoit la deuxième 
réponse. Enfin, si le PJ l'emporte d'au moins 20 points, il a droit à la 
troisième réponse. 

Le degré de réussite n'est important que si vous pouve 
quer au joueur des informations variables en fonction du résultat 
obtenu au dé. La plupart du temps, il suffit de savoir si le personnage 
réussit ou échoue. 


DEGRÉ D'ÉCHEC 


Généralement, un simple échec se suffit à lui-même. Cependant, 
l'échec a parfois des conséquences fâcheuses (piège déclenché, 
sentinelle alerté, etc.) Cela s'avère quand le test est 
A raté de 5 points ou plus. Par exemple, si Lidda la 
roublarde rate un test de Désamorçage/ 
.  saborage d'au moins 5 points, elle 
déclenche le piège qu'elle tentait 
de neutraliser. 
Voici les compétences sujettes à 
certe règle. Au gré du MD, 
d'autres événements peu- 
vent aussi survenir. 








communi- 











Compétence Risque sa + 
Artisanat Matières premières détruites 
Désamorçage/sabotage Piège déclenché ou non désamorcé 
Détection (lire sur les lèvres) Informations erronées 

Équilibre Chute — 

Escalade Chute 1i 
Maitrise des cordes Le nœud se défait en 1d4 rounds —, 
Natation noyade 1i 


«FAIRE 10 » 1 
Encouragez les joueurs à utiliser cette règle, car elle peut grandement} 
accélérer la partie, si par exemple un personnage escalade une grande 
falaise ou nage sur une distance importante. En temps normal, ces 
modes de déplacement nécessitent un test de compétence par round, 
mais en « faisant 10 », on peut généralement se rendre d'un point à un 
autre sans le moindre jet de dé, 


TESTS DE CARACTÉRISTIQUE 


Il n'existe aucune règle permettant de rester éveillé toute une nuit} 
durant, de coucher sur le papier tout ce que dit quelqu'un à la virgule | 
près, ou encore de déboucher une grande amphore sans verser une | 
goutte de son contenu. Et pourtant, dans certaines situations, ce genre 
d'action peut avoir un impact important sur l'aventure. Dans ce cas, vous 
pouvez déterminer leur résultat à l'aide d'un test de caractéristique. 

Pour reprendre les exemples, il faut réussir un test de 
Constitution pour rester éveillé toute la nuit (DD 12, +4 par nuit 
précédente sans sommeil), un elfe bénéficiant d'un bonus de +2 au 
test (car il a seulement besoin de 4 heures de transe par nuit, au lieu 
de 8 heures de sommeil pour les autres races), Transcrire fidèlement 
un discours demandera un test d'Intelligence (DD 15), assorti d'un 
bonus de +2 si l'aventurier réussir au préalable un rest de Dextérité 
{DD 10). Enfin, un test de Force est nécessaire pour ouvrir l'amphore 
(DD 17 ou approchant). Une fois cela fait, un test de Dextérité 
(DD 13) permet de déterminer si le personnage renverse ou non une 
partie du contenu. 

Les trois types de tests de caractéristique auxquels vous pouvez 
avoir recours sont : 

* Un test unique de la caractéristique correspondante (pour rester 








éveillé). 
+ Un test de caractéristique pouvant éventuellement apporter un modi- | 
ficareur à un second (comme transcrire fidèlement un discours). | 


* Deux tests de caractéristique distincts (ou plus) impliquant, 
plusieurs caractéristiques, afin de mener à bien une tâche complexe 
(comme ouvrir l'amphore sans renverser une goutte). 


_Vous pouvez également combiner tests de compétence et tests de 
caractéristique. Par exemple, en cas de gravité supérieure à la normale, | 
Lidda pourrait avoir à réussir un test de Force (DD 15) pour ne pas| 
subir un malus de 2 à son test de Crochetage. 

C'est à vous, et à vous seul, de décider comment gérer les situations | 
{sortant de l'ordinaire. nc 





__JETS DE SAUVEGARDE 


Déterminer la valeur des jets de sauvegarde fonctionne à peu près pareil | 
„que pour décider le DD d'un rest de compétence ou de caractéristique. | 


LEQUEL ? u | 
Réflexes, Vigueur ou Volonté ? Pour le savoir, référez-vous aux indica- 
tions suivantes: 

Réflexes : les jets de Réflexes représentent T'agilité physique í {et} 
parfois mentale). Ils comprennent la vitesse d'exécution, l'équilibre, la 
„coordination visuelle, ou encore le temps de réaction. Si vous pensez 
sque l'effet sera plus facilement évité par un individu agile, associez-lui 
jun jet de Réflexes. ji 
| Vigueur : les jets de Vigueur reflètent la résistance physique du 
sujet. Ils couvrent son endurance, sa masse musculaire, son métabo- 
lisme, ses immunités naturelles, etc. Si l'attaque vous paraît avoir moins, 
de chances d'affecter un « dur » elle s'accompagne d'un jet de Vigueur. 
Volonté : les jets de Volonté sont associés à la force intérieure, Ils 
regroupent la force de volonté du sujet, sa stabilité mentale, sa déter- 
mination, sa confiance en soi, le fait qu'il sache garder la tête froide, ou 
encore la résistance dont il fait montre face à la tentation, Si vous! 
jugez qu'un individu déterminé devrait avoir davantage de chances de | 
lutter contre l'agression, c'est un jet de Volonté qu'il vous faut. J 

















JET DE SAUVEGARDE. z ] 
OU TEST DE CARACTERISTIQUE ? 


Un personnage glisse et tombe. Il tente de s'agripper au rebord de a] 
corniche, tandis qu'un compagnon se penche pour essayer de le rattra- 
per. Devez-vous faire jouer des jets de Réflexes ou des tests de Dextérité ? 

La réponse à cette question est : un de chaque. Laventurier qui est 
en train de tomber a droit à un jet de Réflexes et son ami à un test de 
Dextérité pour savoir s'il est assez rapide. 

Point n° 1 : les tests de caractéristique servent à accomplir quelque 
chose, tandis que les jets de sauvegarde ont pour but d'échapper à un 
effet défavorable. 

Point n° 2 : les tests de caractéristique ne reflètent pas toujours le 
niveau, alors que les jets de sauvegarde, si. Ce point est particulièrement 











OPTION : COMPETENCES ASSOCIÉES 

À D'AUTRES CARACTÉRISTIQUES 

Il arrive parfois qu'un test de compétence prenne en compte la formation du 

personnage (son degré de maitrise) et un talent inné (une caractéristique) qui 

n'est pas habituellement associé à la caractéristique en question. Tout test de 
compétence prend en compte le degré de maîtrise de l'aventurier et le modi- 
ficateur dont il bénéficie dans une caractéristique précise, mais vous pouvez 
éventuellement changer cette caractéristique en fonction de la situation. 

Par exemple : 

+ Un personnage est sous l'eau et tente de se déplacer en se hissant à des 
prises improvisées. Comme l'aventurier affiche une certaine flottabilité, le 
MD décide que son test d’Escalade doit être associé à la Dextérité (plutôt 
qu'à la Force, comme c'est normalement le cas). 

+ Un personnage tente de déterminer quel est le meilleur cheval parmi ceux 
que vend un marchand. En temps normal, il devrait s'agir d'un test 
d'Estimation, mais le fait de connaître les chevaux confère forcément un 
avantage. Le MD permet donc au personnage d'utiliser son degré de 
maîtrise en Équitation (au lieu d’Estimation) et d'y ajouter son modifica- 
teur de Sagesse (comme pour un test d'Estimation normal) 

+ Un aventurier essaye de calmer un cheval paniqué. Cela exige normalement 
un test de Force, mais un personnage connaissant les animaux devrait être 


favorisé. Le MD lui permet donc d'ajouter son degré de maîtrise en 
Dressage (mais pas son modificateur de Charisme) au test de Force. 

+ Un aventurier vient de forger une dague de maître pour offrir à un noble 
en visite. Afin de parachever son œuvre, il tente d'y ciseler de fines inscrip- 
tions. Le MD lui demande un test de Dextérité, auquel il ajoute son degré 
de maîtrise en Artisanat (fabrication d'armes) 

+ Un personnage grimpe à une échelle permettant de sortir d'un puits très 
profond. En temps normal, un test de Constitution serait nécessaire pour 
déterminer combien de temps le PJ peut tenir, mais le MD a la possibilité 
de tenir compte du degré de maîtrise en Escalade (à condition que l'aven- 
turier possède cette compétence). 

Ce type de situation exceptionnelle exige toujours une décision au cas par 

cas. Dans l'immense majorité des cas, utilisez les compétences comme 

indiqué, c'est-à-dire associées à la caractéristique correspondante. 

N'oubliez pas que, si vous décidez de modifier la manière d'utiliser une 

compétence, c'est également à vous de déterminer quand votre règle 

maison doit entrer en jeu (ne laissez surtout pas la décision aux joueurs). 

Certes, vos joueurs pourront parfois vous dire qu'ils trouvent normal 

qu'une compétence utilise telle ou telle caractéristique plutôt que celle à 

laquelle elle est traditionnellement associée, mais c'est à vous de décider 

des changements s'ils vous paraissent appropriés. 














subtil. Si la tâche devrait être aisée pour un personnage de haut, 


niveau, faites jouer un jet de sauvegarde. À l'inverse, si elle devrait être 
aussi difficile pour deux individus ayant la même valeur dans la carac- 
téristique concernée, demandez un test de caractéristique. Par 
exemple, parvenir ou non à enfoncer une porte est question de force 
physique, pas d'expérience. Le résultat de cette action est donc déter- 
miné par un test de Force, En fait, le jet de sauvegarde er le test de! 
{caractéristique constituent les deux extrêmes, le test de compétence | 
Joccupant la position intermédiaire. Par exemple, quand un person-} 
[nage traverse en courant une zone au relief accidenté, un rest d'Équi- | 
‘libre est préférable à un jet de Réflexes ou à un test de Dextériré. Un! 
[rel test ne reflète le niveau de l'aventurier que si ce dernier maitrise la 
compétence Équilibre. _—— 


DEGRÉ DE DIFFICULTÉ 


C'est à vous d'attribuer le DD relatif à chaque effet, mais bien souvent, 
les règles sont extrêmement simples. La règle permettant de détermi- 
{ner le DD du jet de sauvegarde assorti à un sort est toujours la même, 
jrandis que les jets de sauvegarde accompagnant les pouvoirs spéciaux! 
}des monstres sont détaillés dans leur description (à moins qu'ils nel 
[fonctionnent comme des sorts, auquel cas il suffit de revenir à la règle, 
précédente). La règle est la suivante : | 
Sort : 10 + niveau du sort + modificateur de la caractéristique 
concernée (en fonction de la classe du jeteur de sorts). 
Pouvoir de monstre : 10 + 1/2 DV + modificateur de la caractéris- 
tique concernée, 
Divers : de 10 à 20. En cas de doute, fixez-le à 15. 
{Ilen va pour les jets de sauvegarde comme pour les tests de compé- 
[rence ou de caractéristique : vous pouvez modifier le DD ou appliquer 
lun modificateur au résultat du jet. Voir Le petit pense-bête du MD, page 30. 

















LÀ partir des niveaux intermédiaires, la plupart des personnages sont 
{capables de lancer des sorts, er tous ont accès à des objets merveilleu 
{dont certains produisent des effets magiques surprenants. La manière 
dont vous gérez les sorts et les objets magiques peut souvent faire la 
différence entre une bonne partie et une excellente partie. 








DÉCRIRE L'EFFET DES SORTS 


La magie est extrêmement voyante. Quand un personnage où un PNJ| 
jette un sort ou se sert de l'un de ses objets magiques, décrivez ce qui | 
se passe et ajourez-y des indications visuelles, sonores, tactiles ou | 
olfacrives, selon le cas de figure. ns | 
= Ainsi, un projectile magique pourra ressembler à une dague d'énergie | 
_lfendant l'air, à moins qu'il prenne la forme d'un poing semi-tangible 
{heurtant violemment la cible, ou encore que lincantation fasse appa- 
raître une tête de démon crachant un rayon d'énergie. Quand une créa- 
ture se rend invisible, elle disparaît plus ou moins rapidement, selon | 
„que vous préférez que la transition soit brutale ou, au contraire,| 
graduelle. Un fiélon convoqué apparaît dans une décharge d'énergie | 
rouge sang et un nuage de fumée à la forte odeur de soufre, D'autres 
sorts ont des effets visuels évidents. La description d'une boule de feu ou 
d'un éclair semble ainsi bien établie, mais rien ne vous empêche de | 
détailler la première comme une sphère de flammes vertes parsemée | 
d'étincelles cramoisies, et le second comme un arc d'électricité bleurée. 
| Vous pouvez laisser vos joueurs décrire les sorts utilisés par leurs 
personnages, à condition que leur description ne fasse pas paraître le, 
_{sort plus puissant qu'il n'est. Un sort qui ferait apparaître l'illusion d'un | 
{dragon rouge crachant des flammes dépasse largement le cadre de la 
description de boule de feu, 
Il est également possible de décrire les sorts sans effets visuels, | 
Comme un personnage réussissant son jet de sauvegarde sait qu'il | 
vient de lui arriver quelque chose (autrement dit, qu'il a été pris pour 
cible par un effet magique), vous pouvez lui dépeindre une tentative 
faite pour le charmer comme une griffe glacée cherchant vainement à 
se refermer sur son esprit (en cas de jet de sauvegarde raté, la cible naj 
Jpas conscience de l'effet, car son esprit ne lui appartient plus). = 
Le son est également très important. Un éclair peur. s'accompagner | 
d'un crépirement si bruyant qu'il fait penser à un coup de tonnerre, | 
tandis qu'un cône de froid pourra être annoncé par un souffle de vent| 
glacé etun tintement cristallin. ss | 











LES SORTS DE DIVINATION 
Les sorts tels qu'augure, divination ou mythes et légendes vous obligent à 
trouver des réponses immédiates aux questions des joueurs. Ils 
peuvent vous poser deux types de problèmes. 








OPTION : SUCCES ET ECHEC CRITIQUES 

Quand un joueur obtient un 20 naturel (avant modifications) au dé sur 

un test de compétence ou de caractéristique, laissez-lui rejouer le dé. Si 

le second test correspond à un succès, le personnage obtient un succès 
critique dans l'utilisation de sa compétence ou de sa caractéristique, ce 
qui lui est particulièrement bénéfique. De la même manière, s'il obtient 
un 1 naturel, faites-le lui rejouer. Si le second test correspond à un 
échec, la tentative se traduit par un échec critique (l'aventurier commet 
une énorme erreur ou un incident défavorable se produit) 

À vous de déterminer l'effet exact d'un succès ou échec critique. 

Voici quelques exemples : 

Succès critiques 

+ Si le personnage nage ou escalade, il se déplace deux fois plus 
rapidement que sur un succès normal. 

+ S'il utilise la compétence Diplomati 
pourra avoir confiance à long terme. 

+ S'il fait appel à une compétence de type Connaissances, il parvient 
à une conclusion importante en rapport avec la tâche tentée. 

+ S'il fouille un lieu, il découvre quelque chose qu'il n'aurait pas dû 
avoir la possibilité de trouver (à condition qu'il y ait bien quelque 
chose à découvrir) 

+ Si le personnage suit une piste, il découvre un détail très précis au 
sujet de sa proie. Par exemple, il peut s'apercevoir, grâce à la 
manière dont les traces sont disposées les unes par rapport aux 
autres, que les trois individus qu'il poursuit ne s'entendent pas, car 
ils passent beaucoup de temps à s'arrêter et à se quereller. 











se fait un bon ami, en qui il 





+ Si le personnage se sert de la compétence Premiers secours, 
permet à son patient de récupérer 1 point de vie. 

Échecs critiques 

+ Si le personnage se sert de la compétence Représentation, sa pres- 
tation est si médiocre que le public lui veut du mal. 

+ S'il était en train de grimper, il tombe si lourdement qu'il encaisse 
1d6 points de dégâts supplémentaires. I| peut également arracher 
quelques bonnes prises lors de sa chute, ce qui rendra ses tentatives 
ultérieures plus difficiles (+5 au DD) 

+ Si l'aventurier se sert de la compétence Déguisement, il rate totale. 
ment son déguisement et prend les traits de quelqu'un que les gens 
qu'il tente d'abuser détestent. 

+ S'il utilise la compétence Évasion, il s'emméle un peu plus dans les 

iens qui le retiennent prisonnier, ce qui rendra sa prochaine tenta- 
tive plus difficile encore (+5 au DD) 

+ S'il grimpe à une corde, elle casse. 

+ S'il tente de crocheter une serrure, il casse un crochet à l'intérieur, 
rendant toute nouvelle tentative impossible. 

+ Enfin, s’ilse sert d'un outil il s'appuie trop brusquement dessus et le casse. 
Parfois, un succès critique ne sert à rien, ou un échec critique ne 

présente pas le moindre inconvénient, Dans ce cas, ignorez purement 

et simplement cette règle. 
N'en tenez aucun compte non plus si un personnage décide de 

« faire 10 » ou « 20 ». Il n'est pas possible de réaliser un succès critique 

quand on cherche juste à accomplir une tâche de façon routinière, et on 

ne risque pas d'échec critique quand on agit sans la moindre pression. 














Les joueurs risquent de trop en apprendre, S'il est utilisé judi- 
cieusement, un sort de divination peut fournir trop de renseignements 
aux joueurs et gâcher en partie l'intérêt de l'aventure, par exemple en 
apportant un peu tôt la solution du mystère. La meilleure façon de 
contourner cet écueil consiste à bien penser aux options offertes aux 
personnages quand vous concevez votre aventure. N'oubliez pas que le | 
prêtre peut avoir recours au sort communion pour découvrir l'identité | 
de l'assassin du roi. Mais, même s’il faut éviter de tout révéler aux! 
joueurs trop facilement, vous ne devez pas réduire la puissance de leurs | 
sorts dans le seul but de préserver l'intrigue. Certains sorts ou objets | 
permettent de se protéger des sorts de divination tels que détection du | 
Mal ou détection du mensonge, mais n'essayez pas de concevoir des situa-| 
tions rendant inutiles les sorts des personnages. Attachez-vous plutôt à 
concocter des aventures prenant les sorts de divination en compte. 
D'accord, le prêtre du groupe parvient à découvrir très rapidement 
l'identité de l'assassin du roi. Mais il faut désormais appréhender ce 
dernier avant qu'il n'ait le temps de s'en prendre à la reine. 

En résumé, essayez de contrôler les informations que vous délivrez 
aux joueurs, mais ne les gardez pas pour vous si les actions accomplies | 
{par les personnages devraient normalement leur permettre d'obtenir | 
des réponses à leurs questions. | 

Vous ne disposez d'aucun temps de réflexion. Il y a de bonnes | 
chances pour que vous ne sachiez pas qu'un personnage s'apprête à 
lancer un sort de divination avant qu'il ne le fasse, ce qui signifie que 
vous n'aurez pas le temps de prévoir vos réponses. 

Une des façons de résoudre ce problème est évidente : pour poser 
une question concernant ce qui se trouve en bas d'un escalier obscur, 
Jes personnages doivent d'abord avoir conscience de la présence de cet 
escalier, Et, à partir du moment où les aventuriers se trouvent en situa- 
tion de poser une question à ce sujet, vous devriez pouvoir leur 
répondre, car vous savez sûrement ce qui les attend en bas des 
marches. Sinon, il ne vous reste plus qu'à improviser. — 

Le plus difficile consiste à trouver le moyen de donner l'informa- 
tion. Par exemple, le sort divination indique que « le conseil peut 
prendre la forme d’une simple phrase, ou au contraire d'un poème ou 
présage difficile à décoder ». Il est bien souvent difficile d'improvi- 
ser une telle réponse. Pour y remédier, essayez de trouver une ou 
deux phrases permettant de répondre à la majorité des questions, 
comme par exemple : « Si X vous semez, Y vous récolrerez. » Dans ce. 
cas, X est l'action et Y son résultat. Mais on peut également] 
imaginer : « Si à X ton destin t'envoie, Y tu trouveras », dans lequel X| 
est un lieu et Y peut être un trésor particulier, ou au contraire un! 
concept tel que « le danger ». 


CRÉER DE NOUVEAUX SORTS 


Créer un sort déséquilibré nuira davantage à votre campagne que le fait 
de donner un objet magique trop puissant aux aventuriers. En effet, 





l'objet peut être détruit, vendu ou volé, mais une fois qu'un personnage ` 

connaît un sort, il devient extrêmement difficile de le lui retirer. 
Lorsque vous créez un nouveau sort, basez-vous sur ceux qui exis- | 

tent déjà et faites appel votre bon sens, Le processus de création esten | 
soi assez simple ; ce qui est plus dur, c'est d'évaluer la puissance du.sort, | 
„er donc son niveau. Si vous considérez qu'invisibilité est le « meilleur » | 
_Jsort du 2° niveau et que charme-personne et sommeil sont les « meilleurs » 
}sorts du 1° niveau, et si votre sort vous paraît moins puissant que le 
premier, mais plus que les deux autres, c'est sans doure un sort du 
2° niveau (encore que sommeil constitue un exemple atypique, en ce, 
„sens qu'il s'agit d'un sort dont la puissance relative diminue au fur età | 
mesure que le personnage gagne des niveaux, contrairement à projectile | 
magique et à boule de feu ; assurez-vous bien que les sorts qui n'affectent | 
que les créatures ayant peu de DV sont des sorts de bas niveau), 
Voici quelques éléments dont il faut tenir compte: — st 

*_ Si un sort est si intéressant que vous n'imaginez pas que les person- | 
nages ne le prennent pas tour le temps, c'est qu'ilest trop puissant. 

„ou que son niveau est trop bas. 

{+ Un coût en points d'expérience (PX) constitue un bon facteur, 

}_d'équilibrage, meilleur en fait qu'une composante matérielle, 

| onéreuse (les personnages gagnent parfois beaucoup d'argent, mais 
une perte de points d'expérience fair toujours mal). | 

* Lorsque vous déterminez le niveau du sort, comparez ses caractéris- | 
tiques (portée, durée, cibles ou zone d'effet) à celles des sorts exis- | 
tants. En fonction du type de sort, une longue portée ou une durée 
prolongée peut parfois compenser un effet limité. —— 

+ Un sort dont l'usage est très limité (par exemple, ne fonctionnant 
que contre les dragons rouges) peut tout à fait avoir un niveau de! 
moins que si son champ d'application était plus général. Même à} 
bas niveau, c'est le genre de sort qu'un barde ou un ensorceleur ne} 
prend jamais, et que les autres lanceurs de sorts ne préparent que | 
s'ils ont la certitude qu'il leur sera utile. 4 

+ Magiciens et ensorceleurs ne devraient pas être capables de jerer | 
des sorts curatifs. Par contre, ils bénéficient théoriquement des! 
meilleurs sorts offensifs. Si un sort est particulièrement voyant ou 
si son effet est très impressionnant, c'est sans doute un sort pour 
magicien ou ensorceleur. 

+ Les prêtres constituent le meilleur choix pour ce qui est des sorts qui 
soignent, qui réparent ou qui sont en rapport avec un alignement. Ce 
sont également eux qui disposent des meilleures incantations permet- 
tant d'obtenir des informations (comme divination et communion). 

* Les druides maitrisent surtout les sorts en rapport avec la faune et la flore. 

e Paladins et rôdeurs ne devraient jamais avoir accès aux sorts d'at- 
taque voyants et destructeurs, comme projectile magique et boule de feu. 

+ Enfin, les sorts de bardes sont surtout des enchantements ou des 
incantations permettant de recueillir des renseignements. Les sorts 
d'attaque tels que cône de froid sont à proscrire. 























OPTION : JETS DE SAUVEGARDE ASSOCIES A 

D'AUTRES CARACTÉRISTIQUES 

Quand la situation est inhabituelle, vous pouvez modifier la caractéristique 

qui s'applique au jet de sauvegarde, de la même manière qu'il vous est 

proposé de le faire pour les tests de compétence (voir encadré de la page 33) 

Mais il s'agit d'une règle optionnelle, car tous les MD n'éprouvent pas le 

besoin d'y avoir recours. 

+ Les jets de Vigueur permettant de résister aux attaques mentales (telles 
qu'assassin imaginaire) pourraient être basés sur la Sagesse, ce qui en ferait 
un croisement entre jet de Vigueur et jet de Volonté (appliquez le bonus au 
jet de Vigueur, que le personnage doit à sa classe et à son niveau, et ajou- 
tezy son modificateur de Sagesse au lieu du modificateur de Constitution). 

+ Imaginons que vous autorisiez un magicien à lancer porte dimensionnelle 
par le biais d'une incantation rapide afin d'échapper à une trappe s'ouvrant 
sous ses pieds. Le temps de réaction est simulé par un jet de Réflexes, mais 
dans ce cas, vous pouvez prendre en compte le modificateur de Sagesse du 
personnage plutôt que son modificateur de Dextérité (compte tenu que 


lancer un sort accéléré par Incantation rapide constitue une action princi- 
palement mentale) 

+ Les jets de Volonté contre les enchantements pourraient utiliser le Charisme 
au lieu de la Sagesse, le Charisme représentant la force de personnalité 

+ Enfin, les jets de Volonté contre les illusions pourraient reposer sur 
l'intelligence, caractéristique qui représente le mieux les facultés de 
discernement. 

Là encore, les modifications doivent se faire au cas par cas et rester très 
rares, à moins que vous ne souhaitiez les intégrer à votre campagne dans le 
cadre d'une règle maison. 

Souvenez-vous que, si vous décidez de modifier la caractéristique asso- 
ciée à un jet de sauvegarde, c'est également à vous de déterminer quand 
votre règle maison s'applique (ne laissez surtout pas la décision aux 
joueurs). Certes, vos joueurs pourront parfois vous dire qu'ils trouvent 
normal qu'un jet de sauvegarde repose sur telle ou telle caractéristique plutôt 
que celle à laquelle il est traditionnellement associé, mais c'est à vous de 
décider des changements s'ils vous paraissent appropriés. 

















aximum de dégâts possible pour les sorts _ 





Si votre sort cessionne des dégu.réérezvaue ancnbles cles LES RECOMPENSES. 


pour connaître la limite à ne pas dépasser. Souvenez-vous que certains 
sorts utilisent des d4 pour déterminer les dégats (c'est le cas de mains 
brülantes), tandis que d'autres (comme boule de feu) font appel à des dé. 
Pour les prêtres, un d8 compte pour 2d6 lorsqu'il s'agir de déterminer | 
le maximum de dégâts possible. i 


MAXIMUM DE DÉGÂTS POSSIBLE = 
POUR LES SORTS PROFANES 


„Niveau du sort Dégâts max. (une cible) Dégâts max. (plusieurs cibles) | 
16 5 dés _ 
ex 10 dés 5 dés 
3 10 dés 10 dés 
4 15 dés_ 10 dés 
se 15 dés 15 dés 
6 20 dés 15 dés 
a 20 dés 20 dés 
LE x 25 dés 20 dés £ 
ge 25 dés 25 dés ii 


MAXIMUM DE DÉGÂTS POSSIBLE POUR LES SORTS DIVINS 
Niveau du sort Dégâts max. (une cible)  Dégāts max. (plusieurs cibles) 


ms 1 dé _ 
FA 5 dés 1 dé 
3° 10 dés 5 dés 
4° 10 dés 10 dés 
5° 15 dés 10 dés 
L 6° 15 dés 15 dés 
7 20 dés 15 dés 
20 dés 20 dés 
ge 25 dés 20 dés 


‘Le maximum de dégâts possible peut varier selon que le sort 
[affecte une ou plusieurs créatures. Un sort dit à une cible peut 
éventuellement en affecter plusieurs, mais dans ce cas, le total des 
dégâts est divisé entre les créatures visées. Par exemple, à haut 
niveau, projectile magique inflige 5 dés de dégâts. Si le personnage 
décide d'affecter plusieurs cibles, les dégâts doivent être répartis, 
entre ces dernières. À l'inverse, un sort dit à plusieurs cibles inflige | 
la totalité des dégâts à routes les créatures touchées (par exemple, | 
boule de feu). 














Mialyë er Tordek contemplent les richesses amassées dans la salle au trésor. | 
Pour arriver jusque-là, ils ont dû vaincre trois trolls, contourner plusieurs | 
pièges er résoudre l'énigme du golem d'or avant que ce dernier ne les | 
„écrase. Désormais, ils sont non seulement plus riches, mais ils ressortent 
‘grandis de certe aventure en termes d'expérience et de puissance. 
Les points d'expérience servent à quantifier les exploits des person- 
nages. Ils représentent l'entrainement incessant auquel les aventuriers se 
soumetrent et l'apprentissage permanent qui va de pair avec leur mode | 
„de vie. Dans l'univers du jeu, plus un personnage est expérimenté, plus | 
grande est sa puissance. Les points d'expérience, ou PX, lui permettent | 
de gagner des niveaux et de nouvelles facultés, ce qui ne peut qu'ajouter à 
l'intérêt du jeu en offrant sans cesse de nouvelles possibilités, 

Les lanceurs de sorts sont parfois obligés de dépenser des points, 
d'expérience pour utiliser leurs sorts les plus puissants. Dans ce sens, | 
les PX représentent un peu du personnage, de même que quand on en 

_urilise pour fabriquer des objets magiques. 

!_ Les aventures permettent également d'amasser des trésors. Les 

personnages trouvent de l'or et des objets de valeur, grâce auxquels ils, 

{peuvent s'acheter un meilleur équipement, mais aussi des objets 
magiques augmentant leur puissance er leurs capacités. 


LES POINTS D'EXPÉRIENCE i 


Quand les personnages terrassent des monstres, le MD leur accorde 
les points d'expérience correspondants. Plus les monstres sont dange- 
reux, plus les aventuriers gagnent un nombre de PX important. Les 
personnages se partagent les PX conquis de haute lutte et gagnent un} 
niveau chaque fois que leur total atteint une certaine valeur. | 

Que vous ayez conçu l'aventure ou que vous l'ayez achetée dans le | 
commerce, vous devez calculer les PX accumulés par les PJ. Vous | 
pouvez les leur donner à la fin de la séance de jeu pour qu'ils puissent | 
gagner un niveau s'ils en ont accumulé suffisamment, Ceci dit, vous | 
préfèrerez peut-être les accorder au début de la séance suivante, ce qui} 
vous permettra de les calculer entre deux parties 

Avant d'accorder aux PJ les points d'expérience qu'ils méritent, il 
faut diviser l'aventure en rencontres, et éventuellement scinder les 
rencontres en plusieurs parties. Si vous utilisez les créatures présen- 
tées dans le Manuel des Monstres, une part du travail a déjà été faite pour 
vous. Chaque monstre est associé à un facteur de puissance (ou FP), 
qui indique directement un nombre de points d'expérience quand on 
le compare au niveau moyen du groupe. 




















OPTION : JET DE SORT 

Vous pouvez substituer cette méthode à la règle habituelle du calcul du DD 
assorti au jet de sauvegarde d'un sort. Chaque fois qu'un personnage lance 
un sort accompagné d'un jet de sauvegarde, il jette 1420, auquel il ajoute 
le niveau du sort et le modificateur de sa caractéristique habituelle 
(l'intelligence s'il est magicien, le Charisme s’il s'agit d'un barde ou d'un 
ensorceleur, et la Sagesse dans le cas d'un lanceur de sorts divins). Le 
résultat final est le DD du sort. N'effectuez qu'un seul jet par sort, même si 
plusieurs créatures sont affectées. 

Cette règle optionnelle rend la magie bien moins prévisible. Parfois, un 
sort de bas niveau lancé par un personnage quelconque pourra avoir un 
DD extrêmement élevé et, à l'inverse, un sort de haut niveau jeté par un 
maître de l'art pourra ne présenter aucune difficulté. Du coup, le niveau du 
sort et le modificateur de caractéristique perdent de l'importance. Comme 
pour les règles optionnelles liées au combat, celle-ci favorise généralement 
les plus faibles, c'est-à-dire, à terme, les ennemis des PJ. 


OPTION : MÉTACOMPOSANTES 

Une fois réduite en poudre, une corne de minotaure roux, extrêmement 
rare, peut être mélangée à des plantes médicinales capables de guérir de 
nombreux maux. La pâte obtenue est si puissante qu'un prêtre s'en servant 
pour lancer restauration suprême n'a pas besoin de sacrifier un peu de lui- 
même (les points d'expérience normalement requis par le sort). 








Cette règle optionnelle permet l'utilisation de composantes matérielles 
extrêmement rares et aux vertus magiques, dites métacomposantes, qui 
viennent remplacer la dépense de PX exigée par certains sorts. Vous pouvez 
très bien ne l'autoriser qu'au cas par cas. Peut-être ces métacomposantes 
n'existent-elles que pour certains sorts, et pas pour les autres. Elles sont 
forcément rares et très coûteuses (dix à vingt fois le nombre de PX en 
pièces d'or constitue une bonne base de calcul). De plus, les personnages 
devront peut-être consulter des sages ou faire usage de sorts de divination 
afin de découvrir quelles sont ces composantes. 

Vous pouvez même faire en sorte que ces composantes ne soient jamais 
disponibles à la vente. Le seul fait de les obtenir peut alors devenir une 
aventure à part entière. Traquer un minotaure au pelage roux peut être 
passionnant en soi, mais s'il faut récupérer une come du monstre pour 
ramener un compagnon mort à la vie, la quête devient d'un seul coup bien 
plus importante. 

De la même manière, certains ingrédients peuvent éventuellement 
remplacer les PX que les personnages doivent sacrifier pour créer des 
objets magiques. 

Cette règle optionnelle fonctionne si elle rend la magie plus intéres- 
sante et si elle s'intègre à votre campagne. Par contre, ne l'utilisez surtout 
pas si vous craignez qu'elle vous empêche de contrôler les sorts extré- 
mement puissants (en faisant disparaître la restriction qu'impose la 
dépense de PX) 








Le facteur de puissance quantifie la difficulté que le groupe devrait | 
avoir à vaincre un monstre ou à contourner un piège. Le Chapitre 3 
l'utilise pour déterminer le niveau de difficulté (ou ND) des 
rencontres, Comme son nom l'indique, le ND définir la difficulté rela- 
tive d'une rencontre par rapport à la puissance du groupe, La manière 


Table 2-6. Le résultat qui vous intéresse se trouve au point de_” 
rencontre de la ligne correspondant au niveau du personnage et de la | 
colonne indiquant le facteur de puissance du monstre. z 
4. Divisez le total de PX par le nombre de membres du groupe. IL] 
s'agit du nombre de PX que reçoit ce personnage pour avoir contribué | 





là l'anéantissement du monstre. 
| 5. Additionnez les PX correspondants à tous les monstres vaincus, 
entre autres, par le personnage. 

6. Répétez le processus pour chaque personnage. 





de résoudre une rencontre dépend de sa nature : s'il s'agit d'un monstre, | 
il faut souvent le vaincre ou parvenir à un accord avec lui, tandis que | 
pour un piège, il faut le désamorcer, ou tout simplement le contourner, | 

_En tant que MD, c'est à vous de décider quand les personnages ont} 
laccompli la tâche que la rencontre proposait, Dans la plupart des cas, | 
c'est très simple. Ont-ils terrassé l'ennemi qui leur était opposé ? Dans | 


+ N'accordez pas de points d'expérience pour les créatures convo- 


ce cas, ils gagnent les points d'expérience correspondants. Mais il arrive 
aussi qu'il soit plus difficile de se prononcer, Imaginons que les aventu- 
riers passent sans bruit à côté d'un minotaure endormi pour s'intro- 
duire dans la salle au trésor. Peut-on considérer qu'ils ont « vaincu » le 
monstre ? Si leur objectif consistait à s'introduire dans la pièce et si le 
minotaure ne faisait qu'en garder l'entrée, la réponse est probablement 
oui. Mais c'est à vous de décider. 


Seuls les personnages qui prennent part à une rencontre peuvent | 
prétendre aux points d'expérience correspondants. Ceux qui sont |. 


morts avant ne gagnent aucun PX, même s'ils ont été ramenés à la vie 
par la suite (il en va de même de ceux qui étaient endormis ou 
hors de combat pendant la rencontre). 

Pour déterminer combien de points d'expé- 
rience rapporte une rencontre, procédez de la \ 
façon suivante : # 

L Caleulez le niveau de chaque |. 
personnage. N'oubliez pas le NGE 227, 
{voir Les monstres en tant que races, ZAE Ey aa 
page 171) si l'un d'eux est issu Z 
d'une race inhabituelle. 

2. Déterminez le facteur de puissance de — 
chaque monstre vaincu. Š 

3. Trouvez le nombre de PX correspondants. A 
à chaque monstre vaincu en consultant la 














quées par les adversaires des personnages, car ce pouvoir est déjà | 
inclus dans le calcul du FP des monstres (vous ne donnerez pas davan- 
tage de PX aux aventuriers si la prêtresse drow lance ténèbres infernales, 
alors pourquoi le feriez-vous si elle jette convocation de monstres IV?) | 
Exemple. Un groupe constitué de cinq personnages vient à bout de | 
deux monstres de FP 2 et d'un monstre de FP 3. Le groupe est constitué 
_. d'un personnage de niveau 3, de trois personnages de niveau 4 er d'un 
autre de niveau 5. Le personnage de niveau 3 gagne 600 PX pour 
chacun des monstres de FP 2 et 900 PX pour celui de FP 3. Cela, 
fait 2 100 PX, que l'on divise par 5 (le nombre de personnages), 
ce qui donne un gain de 420 PX. Les personnages de. 
niveau 4 gagnent 400 PX (600 + 600 + 800)/5] er celui; 
de niveau 5 en gagne 350 [(500 + 500 + 750)/5]. 
Monstres dont le FP 
t inférieur à 1 
Certains monstres sont trop faibles | 
pour avoir un facteur de puissance | 
de 1. Par exemple, un orque isolé ne! 
constitue pas vraiment une menace, | 
même pour un groupe de personnages de | 
niveau 1 ; c'est ce qui explique son FP de 1/2. Dans ce | 
cas, calculez les points d'expérience comme si le monstre | 
avait un FP de 1, puis divisez le total par deux. 








OPTION : CONVOCATION 

DE CRÉATURES SPECIFIQUES 

Quand un aventurier lance convocation de monstres ou convocation d'alliés 
naturel, i reçoit l'aide d'une ou plusieurs créatures du type demandé, déter- 
minées aléatoirement. Mais, si vous le souhaitez, vous pouvez permettre 
aux lanceurs de sorts d'appeler des créatures spécifiques. Cette règle 





optionnelle leur donne l'impression de vraiment contrôler les monstres 
qu'ils appellent (puisqu'ils peuvent les convoquer encore et encore), mais 
elle n'est pas sans problème, c'est pourquoi nous vous conseillons de bien y 
réfléchir avant de l'intégrer. 

Créature spécifique. Chaque fois qu'un jeteur de sort convoque une créa- 
ture d'un type donné, c'est toujours la même qui répond à son appel. Le 
joueur peut éventuellement déterminer les caractéristiques et les points de 
vie de « son » monstre. S'il préfère garder des caractéristiques moyennes 
afin d'éviter d'éventuels jets désastreux, acceptez (on ne rejoue jamais les 
caractéristiques d'une créature, même si elles sont calamiteuses). Le joueur 
peut également nommer chaque monstre et lui trouver des signes distinctifs. 

Créatures multiples. Quand le personnage appelle plusieurs créatures, la 
première est toujours la même, et ainsi de suite. Par exemple, si Mialyë peut 
convoquer trois ouvriers formiens appelés Kulik, Skitky et Kliss, le premier à 
répondre à son appel est toujours Kulik, puis Skitky et enfin Kliss (si elle 
parvient à convoquer les trois). La joueuse peut tirer les caractéristiques et 
les points de vie de toutes les créatures concernées. 

L'aventurier obtient toujours les mêmes monstres, même s'il change de 
Sort. Par exemple, Mialyë peut appeler Kulik si elle u 
monstres II (une seule créature de niveau 2), et Kulik, plus éventuellement 
Skitky et Kliss, avec convocation de monstres II! (1d3 créatures de niveau 2). 

Limites de convocation. Le fait de pouvoir appeler encore et encore les 
mêmes créatures confère certains avantages indéniables. Le personnage 
peut par exemple envoyer un monstre en éclaireur sans s'inquiéter de la 








e convocation de 


durée du sort, puis le convoquer de nouveau pour entendre son rapport. 
Toutefois, si la créature est tuée (et donc renvoyée chez elle), il est impossible 
de la rappeler avant 24 heures). Tant que ce délai n'est pas écoulé, le lanceur 
de sorts « perd » une créature possible de ce niveau. Par exemple, si Kulik se 
fait tuer et si Mialyë convoque deux ouvriers formiens plus tard dans la jour- 
née, seul Skitky répond à son appel (au lieu de Kulik et Skitky). 

Si une créature convoquée meurt vraiment (par opposition au fait de se 
faire « tuer » dans le cadre du sort), elle n'est plus disponible, et le person- 
nage perd un monstre possible de ce niveau. En gagnant un niveau, le P} 
peut toutefois remplacer la créature tuée (voir ci-dessous). 

Remplacement de créature. Chaque fois que le personnage gagne un 
niveau dans une classe de lanceur de sorts, il peut abandonner l'une de 
« ses » créatures et en choisir une autre à la place. Par exemple, au niveau 5, 
Mialyé peut appeler Kulik, Skitky et Kliss grâce à convocation de monstres Il. 
En atteignant le niveau 6, elle peut se séparer de l'un des formiens pour 
appeler une autre créature. Si Kulik a des caractéristiques trop faibles au goût 
de Mialyë (ou s'il s'est fait tuer), elle peut choisir une nouvelle créature de 
niveau 2, déterminée aléatoirement, qui prendra par la suite la place de son 
« premier ouvrier formien ». 

Rendre les créatures plus puissantes. Le meilleur moyen d'accroître la puis- 
sance des créatures convoquées consiste à leur donner des objets magiques. 
Le problème, c'est qu'elles ne peuvent pas les emporter avec elles. Chaque 
fois qu’elles disparaissent, elles laissent derrière elles tout ce qu'elles ont 
acquis dans le plan Matériel. Autrement dit, Mialyé ne peut pas donner une 
cape de résistance à Kulik (à peine peut-elle la lui prêter pendant la durée du 
sort), à moins d'aller la lui apporter dans son plan d'origine ou, au contraire, 
de faire vraiment venir le formien dans le plan Matériel (pour ce faire, elle 
devra avoir recours à un sort tel qu'allié mineur d'outreplan, allié d'outreplan, 
allié suprême d'outreplan, contrat, contrat intermédiaire, contrat suprême ou 
portail, qui amène complètement la créature appelée dans le plan Matériel) 

















ABLE 2-6 : POINTS D'EXPÉRIENCE (MONSTRE UNIQUE) | 


























Niveau de — -Facteur de puissance 
personnage FP1 FP2 FP3 FP4 FPS FP6 FP7 FP8 FP9 FP10 A 
1-3 300 600 900 1350 1800 2700 3 600 5 400 7200 10 800 $ 
4 300 -600 800 1200 1600 2400 3200 4800 6400 9 600 | 
5 500 750 1 000 1500 2250 3 000 4 500 6 000 9 000 
6 — 450 600. 900 120 | 1800 2700 3600 5 400 7200 
7 350 525 700 1050 1400 2100 3150 4200 6300 
| s 300 450 600 _300 1200 1600 2400 3 600 4 800 
9 225 338 450 675 900 1350 1800 2700 4050 
10 d __250 375 500 750 1000 1500 2 000 3 000 4 
1 Lai d i 275 413 550 825 1100 1650 2200 | 
i * * * * 300 450 600. 900 1200 1.800 
13 * * * * > 325 488 650 975 1300 
14 * * * * # * 350 525 700 1050 | 
15 * * * * * + * 375 563 750 | 
16 * * * * * * * * 400 600 
17 x x r * R = * + * 425 
| 8 * * * * “| | + + + * * 
19 * x + * E x * * * + 
20 * * + “ #| L e * * x * 
Niveau de Facteur de puissance 
personnage FP11 FP12 FP13 FP14 FP15 FP16 FP17 FP 18 FP19___ FP20 
1-3 m m we r ## tk ##+ à k 
à 12 800 wi m “+ “+ sr + m 
5 12000 18000 j * ki ki i + 
} 6 10 800 14 400 21 600 r we z ki se si 35 4 
7 8400 12600 16800 25200 = kid we ## #k aa l 
a 7200 9 600 14400 19200 28300 2% + + wt t J 
9 5 400 8100 10800 16200 21600 32400 bj Gd w xh 
10 4 500 6 000 9 000 12000 18000 24000  _36 000 x #* + J 
n 3300 4950 6600 9900 13200 19800 26400 39600 w 3 
12 2400 3 600 5 400 7200 10800 14400 21600 _ 28800 43200 xx 
13 1950 2600 3900 5850 7800 11700 15600 23400 31200 46800 
14 1400 2100 2800. 4200 6300 8400 12600 16800 25200 33600 
15 1125 1500 2250 3 000 4500 6750 9 000 13500 18000 27000 
16 800 1200 1.600 2400 3200 4800 7200 9 600 14400 ___ 19200 
17 638 850 1275 1700 2550 3400 5100 7650 10200 15300 
18 450 675 900 1350 1.800 2700 3 600 5 400 8100 10 800 
19 * 475 n3 950 1425 1 900 2850 3800 5700 8550 
20 * * 500 750. 1000 1500 2000 3 000 4 000 6000 


Pour les monstres dont le FP dépasse 20, doublez le nombre de PX correspondant à une créature dont le FP est inférieur de 2 points. Un FP de 21 
rapporte donc deux fois plus de PX qu'un FP de 19, un FP de 23 en rapporte deux fois plus qu'un FP de 21, etc. 
Les nombres en gras correspondent à la valeur moyenne de chaque rencontre en fonction du niveau du groupe. 
* La table ne propose pas de valeur pour les rencontres dont le FP est inférieur de 8 ou plus au niveau du groupe, car les PX sont très difficiles à évaluer 
dans ce cas de figure. Voir Calculer soi-même les PX, page 39 
** La table ne propose pas de valeur pour les rencontres dont le FP est supérieur de 8 ou plus au niveau du groupe. Si les personnages se retrouvent 
opposés à de tels adversaires, c'est qu'il se passe quelque chose d'étrange et que vous devez bien réfléchir au nombre de PX rapporté par la rencontre. 


{Voir Calculer soi-même les PX, page 39. 


Facteur de puissance des PNJ 
Un PNJ ayant une classe de PJ se voit associer un facteur de puissance 
correspondant à son niveau. Ainsi, un ensorceleur de niveau 8 a un FP 
de 8 (er correspond à un ND de 8), En règle générale, on considère que 
le fait de doubler le nombre d'adversaires augmente le niveau de diffi- 
culté de 2. Donc, deux guerriers de niveau 8 correspondent à un ND 
de 10, et quatre PNJ de niveau 8 à un ND de 12. 

Certaines créatures sont plus puissantes que leur niveau ne pourrait le 
laisser penser. Par exemple, un drow dispose de sorts et d'une importante 
résistance à la magie, ce qui explique que son FP soit égal à son niveau +1. 

_ D'autres créatures ont un niveau de monstre en plus de leur niveau de 
\personnage, comme par exemple un rôdeur centaure. Dans ce cas, ajou- 
[tez le FP de base de la créature à celui que confère son niveau. Si ce 
_lrôdeur est niveau 7, il aura un FP de 10 (sa race de centaure correspon- 

dant un EP de 3). 

Comme les classes pour PNJ (voir le Chapitre 5) sont plus faibles que 

celles réservées aux PJ, leur facteur de puissance est lui aussi amoindri, | 





Dans ce cas, considérez que le PNJ a un niveau de moins. Si la créature a 
des niveaux de monstre en plus de niveaux de classe de PNJ, ajoutez son 
niveau de classe 1 à son FP de base (en ajoutant au minimum +1), 
Voici quelques exemples, avec des créatures de races différentes. 
Souvenez-vous que guerrier est une classe pour PJ, et homme d'armes 


pour PNJ. 


Créature 

Homme d'armes nain 
Guerrier nain 

Homme d'armes orque 
Guerrier orque 
Homme d'armes drow 
Guerrier drow 

Homme d'armes ogre* 
Guerrier ogre* 


FP1/2 
FP] 
FP 1/2 
FP1 
FP1 
FP2 
FP4 
FP4 


Niveau de classe 


2 mw | 
FP1 FP9 
FP2 ___FP10 | 
FP1 FP9 | 
FP2 FP10 | 
FP2 FP 10 
FP3 FP11 
FP4 FP12 
FP5 FP13 


4 Un ogre sans niveau de classe a un FP de 3, S'ila des _— Vous pouvez modifier le niveau de difficulté er les points d'expé- 
niveaux de classe, il conserve ses 4 DV initiaux, ses — rience comme vous le souhaitez, mais vous devez! 
bonus à l'attaque et tout ce qui accompagne ses _ garder quelques données à l'esprit : …! 
niveaux de monstre. ea + Ce sont les points d'expérience | 
qui déterminent la progression de la} 
campagne. Ne vous montrez pas 
trop avare, ni trop généreux. 
* La plupart des rencontres 
n'ont nul besoin d'être modifiées, 

Ne perdez pas du temps à vous, 
préoccuper de détails qui n'en valent } 
pas la peine, et ne commencez à modi- | 
fier les rencontres qu'après être bien babi- 
tué aux règles du jeu. pi 
+ Des jets de dés calamiteux ou des, 
mauvais choix de la part des personnages | 
ne justifient pas une modification des 
PX ou du ND. Si une rencontre est 
difficile parce que les aventuriers | 
sont malchanceux ou commettent, 
des erreurs, ils ne gagnent pas 
davantage de points d'expérience. 

+ Ce n'est pas parce que les person- 
-nages ont été affaiblis par les combats 
précédents que les rencontres sui- 
vantes doivent être surévaluées en 
termes de PX, La difficulté de 
chaque rencontre doit être 
évaluée indépendamment du | 
reste de l'aventure. 4 





Facteur de puissance des pièges 

Les pièges peuvent être d'une grande diversité. 
Ceux qui sont présentés dans ce guide (pages 70-74) 
onttous un facteur de puissance. Pour les pièges 
que vous inventez vous-même, partez du principe 
que 2d6 points de dégâts correspondent à un FP 
de +1. Pour les pièges magiques, partez d'un FP 
de base égal à 1 er augmentez-le de +1 tous les 
2d6 points de dégâts occasionnés (ou par 
niveau du sort associé au piège). Il est 
très rare qu'un piège ait un EP supé- 
rieur à 10 

Pour gagner les points d'expé- 
rience associés à un piège, il 
„faut y être confronté et le désa- 
morcer, le contourner, ou tout 
simplement survivre aux 
dégâts qu'il inflige. Un piège 
ne rapporte aucun PX si les 
personnages ignorent son exis- 
tence er ne le déclenchent pas. 


























































Modification du niveau de 
difficulté d’une rencontre 

Des orques bombardant de pierres les 
nnages depuis des deltaplanes rudi- 
mentaires présentent un problème autre- 
ment plus complexe à résoudre que les 
mêmes à pied et armés de lances. Parfois, 
les circonstances avantagent les monstres, 
mais il arrive aussi qu'elles favorisent les aven- 
ruriers. Dans ce cas, modifiez le niveau de diffi- 
culté et les PX associés à la rencontre. — = 

Un ND de 2 ou moins constitue l'exception à 
la règle, en ce sens que son augmentation ou sa 
diminution suit la même progression que les 
PX. Par exemple, une rencontre ayant 
normalement un ND de 1, mais qui se 
déroule dans des conditions deux fois 
plus dures que la normale, aura un ND 
de 2 (et non de 3). 

Vous pouvez bien évidemment — 
apporter une modification bien 
plus faible aux PX (+10 %/-10 %, 
par exemple) et conserver le 
même niveau de difficulté. 


pi 











Dans_certains | 
cas de figure, la 
table d'attribution 
des points d'expé- 
rience n'apporte pas 
une solution satisfai- 
sante. Si deux orques 
constituent une rencontre 
AA à 5 ur poursuivre la pro- 
gression à l'infini ? Dans ce cas, 
32 orques (par exemple) équivau- 
draient à un ND de 9. Pourtant, un 
groupe de niveau 9 les éliminerait 
sans coup férir. À ce niveau, la CA des 
personnages est telle que les orques ne pourront 
jamais les toucher, ou presque, et un ou deux sorts 
suffisamment puissants devraient suffire à tuer la plupart 
des humanoïdes d'un seul coup. Dans ce cas, le bon sens doit 





Modification 








Circonstances __ __ Calcul des PX du ND primer sur la rable. — 

Deux fois moins difficile x1/2 PX -2 au ND Une rencontre si aisée qu'elle n'oblige pas les personnages à 
Sensiblement moins difficile x2/3 PX -1 au ND puiser dans leurs ressources ne doit pas rapporter le moindre point 
Sensiblement plus difficile x3/2PX #1 au ND d'expérience. Par contre, un combat dangereux que les aventuriers 
Deux fois plus difficile __x2PX- 42 au ND concluent rapidement grâce à une chance insolente est censé valoir tous | 


O u L 
OPTION : METHODE SIMPLIFIEE par séance, en modifiant plus ou moins ce total en fonction de la diffi- 
Au lieu de calculer les points d'expérience, accordez environ 75 PX par culté de la séance. 

niveau du groupe chaque fois que les personnages viennent à bout Ce système vous permet de contrôler très aisément la vitesse à laquelle 
d'une rencontre équilibrée. Si la rencontre est plus dangereuse, les personnages gagnent des niveaux et le stade où ils en sont à tout 
augmentez la récompense (100, ou même 150 PX par niveau). Si elle moment. Le problème, c'est que cela pénalise les joueurs entrepre- 
est plus facile, réduisez-la (25 ou 50 PX par niveau). Vous pouvez nants, lesquels pourraient vite se sentir frustrés de toujours gagner le 
également attribuer 300 PX fois le niveau du groupe par personnage et même nombre de PX quoi qu'ils fassent. 
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les PX mentionnés sur la table. Pourtant, une rencontre au cours de | 
laquelle les personnages viennent aisément à bout d'un adversaire nette- 
ment plus puissant qu'eux (FP dépassant leur niveau de 8 ou plus) s'ex- 
plique sans doute par une chance hors du commun ou des circonstances 
exceptionnelles rééquilibrant le combat en leur faveur. Dans ces condi- 
tions, est-il normal que les aventuriers gagnent tant de PX? C'est à vous de | 
répondre à cette question. Nous vous recommandons de ne jamais accor- 
der plus (ou moins) de PX qu'indiqué par la Table 2-6 pour le niveau du | 
|groupe, mais il ne s'agit pas d'une règle absolue. Vous pouvez par exemple } 
[décider qu'une rencontre ayant un ND de 2 vaut tout de même quelques | 
¿points d'expérience si elle a forcé vos personnages de niveau 10 à utiliser | 
{des sorts puissants dont ils devront par la suite se passer. Dans ce cas, vous 

{pouvez leur accorder la moitié des points d'expérience correspondant à 

une rencontre ayant un ND de 3, soit 125 PX. Vous pouvez également 

considérer que des monstres ayant un FP de 1 constituent des adversaires 

redoutables pour des aventuriers de niveau 10 si ceux-ci ont perdu tout 

Jeur équipement avant le début du combat. 


POINTS D’EXPÉRIENCE LIES À L'AVENTURE | 
{Les personnages viennent de sauver le fils d'un notable local, capturé par des | 
[trolls Ils interrompent momentanément leur quête afin de ramener le jeune | 

homme chez lui. Un telacte leur rapporte-til des points d'expérience ? 
Certains MD répondront forcément par l'affirmative à une telle ques- 
tion. Mais, pour pouvoir attribuer des PX dans une telle situation, il vous 
faut mettre au point un système récompensant les aventuriers en dehors 
du cadre des combats. 
Il s'agit des points d'expérience liés à l'aventure, auxquels seuls les MD 
expérimentés doivent avoir recours. 





Facteur de puissance des rencontres 
ne résultant pas en un combat 
[Vous pouvez attribuer des points d'expérience quand les personnages 
lrésolvent une énigme, découvrent un secret, convainquent un PNJ de 
Îles aider, ou encore échappent à un adversaire trop puissant pour eux. 
[Mystères, énigmes et rencontres diplomatiques (mettant l'accent sur 
l'interprétation que les joueurs donnent de leurs personnages) 
peuvent également rapporter des points d'expérience, mais cela vous 
oblige à un calcul supplémentaire. 
Ce type de rencontre présente encore plus de variables que les pièges., 
pour ce qui est de l'évaluation du FP. Une rencontre diplomatique ne | 
peut être considérée dangereuse que si les aventuriers s'exposent à un | 
risque sérieux en cas d'échec. Par exemple, les personnages discutent, 
avec un PNJ connaissant le mot de passe permettant de pénétrer à l'inté- 
rieur de la prison magique dans laquelle un des membres du groupe est 
enfermé, Si les PJ ne parviennent pas à convaincre leur interlocuteur, 
leur compagnon risque de rester enfermé à vie. Plus tard, les aventuriers 
doivent franchir un torrent furieux à la nage, à moins qu'ils ne préfèrent 
utiliser une corde tendue au-dessus des flots. S'ils échouent, ils ne 
„peuvent pas récupérer la pierre précieuse qu'on les a envoyés chercher 
{(et certains pourraient même périr, emportés par le courant). 
|_ Considérez qu'une telle situation s'accompagne d'un FP égal au 
{niveau du groupe. Une énigme assez simple ou une rencontre moins 


dangereuse devrait avoir un FP plus faible, voire ne pas valoir le 
moindre PX. Ce type de rencontre ne devrait jamais avoir un FP supé-, 
rieur au niveau du groupe, sauf si votre campagne se déroule presque | 
exclusivement sans combats. sa | 
Finalement, ce type de rencontre peut être considéré comme une! 
rencontre normale. N'accordez pas de PX aux personnages si vous 
[pensez que la rencontre ne présentait aucune difficulté. N'oubliez pas 
{que vous récompensez les aventuriers chaque fois que vous leur accordez 
des points d'expérience. Il faut donc qu'ils méritent leur récompense. 





Objectifs de mission == = 
Souvent, l'aventure s'accompagne d'un objectif final, que les person- | 
nages doivent atteindre. S'ils y parviennent, cela peut éventuellement 
leur rapporter des points d'expérience. Cette récompense liée à l'aven- 
ture ne nécessite pas de calculer le moindre FP ; c'est à vous, et à vous | 
seul, de la déterminer. = —| 

Une telle récompense doit être importante par rapport aux points 

„d'expérience que les aventuriers ont gagnés tout au long de leur quête. 
Elle doit rapporter plus que n'importe quelle rencontre de l'aventure, 
mais moins que toutes les rencontres combinées (voir Points d'expé- | 
rience liés à l'aventure et attribution normale, page suivante) 

Il est possible que les personnages aient plusieurs buts au cours d'une 
même aventure, Parfois, tous ces objectifs sont connus d'emblée : briser | 
les chaînes d'un dragon d'or, tuer ou emprisonner deux dragons noirs et 
retrouver un bâton de guérison perdu depuis des générations, Mais ilarrive 
aussi que le second objectif ne soit découvert que quand le premier est 
mené à bien : maintenant que l'illithid est mort, les personnages doivent 
retrouver les gens qui étaient sous son contrôle er les rameneren ville. | 

Certains joueurs aiment également donner des objectifs personnels | 
à leur aventurier, Peut-être le paladin souhaite-t-il se venger de la! 
tormante que les personnages ont rencontrée auparavant. Son désir de | 
revanche n'est pas vital pour l'aventure, mais il a juré de mettre un | 
terme aux agissements de ce monstre maléfique et en fait une ques | 
tion d'honneur. De son côté, un autre personnage cherche désespéré- | 
ment l'objet magique qui lui permettra d'enrayer l'épidémie qui ravage 
son village natal. De tels objectifs sont louables et les aventuriers qui 
les mènent à bien peuvent recevoir une récompense en rapport avec la 
persévérance dont ils ont fait preuve. Par contre « Je souhaite devenir 
plus puissant » ne peut constituer un but personnel, car il s'agit de 
l'ambition de la quasi-totalité des PJ. 

N'oubliez pas : un objectif facile à atteindre ne doit pas rapporter beau- 
coup de points d'expérience (voire pas du tout), De même, un objectif lié à 
une attribution de PX normale (comme décider de tuer tous les monstres 
d'un site souterrain) rapporte juste les PX normaux, pas davantage 

















Récompenses d'interprétation 
Un joueur qui aime interpréter son personnage prendra parfois des déci- 
sions qui correspondent au caractère de son PJ, même si elles n'avantagent 
pas forcément ce dernier ou si elles n'ont pas de rapport direct avec laven- 
ture. Par exemple, un joueur interprétant un barde voudra peut-être 
composer un poème relatant les événements qui émaillent la campagne, er 
un autre pourra vous demander que son personnage tombe amoureux d'un 











OPTION : PROGRESSION DIFFÉRENTE 

C'est vous qui contrôlez le rythme auquel progressent les person- 
nages, et la meilleure façon de le faire passe par les points d'expé- 
rience. Si vous souhaitez que les aventuriers gagnent plus rapidement 





des niveaux, il vous suffit d'augmenter toutes les valeurs en PX de 10, 
20, ou même 50 % (et inversement) 

Si vous procédez de la sorte, veillez à ce que la modification appor- 
tée soit constante et qu'elle s'accompagne d'une progression équi. 
valente pour les trésors monétaires. Par exemple, si vous souhaitez 
que les aventuriers gagnent 20 % de PX en plus à chaque rencontre, 
accordez-leur également 20 % de trésors en plus, sans quoi ils seront 
pauvres (et donc mal équipés) par rapport aux autres personnages 
de leur niveau. 





Modification du facteur de puissance 

Vous pouvez également contrôler la progression des personnages en modi- 
fiant le facteur de puissance des monstres rencontrés. Si vous augmentez 
ce dernier, les PX attribués augmentent du même coup (et inversement) 
Vous pouvez bien évidemment choisir de modifier le FP de certains 
monstres, même si vous n'avez aucune intention d'accélérer ou de ralen- 
tir la progression des aventuriers. Si, pour une raison ou pour une autre, 
vous jugez qu'une créature vaut plus (ou moins) qu'indiqué dans le 
Manuel des Monstres, modifiez son FP en conséquence. Mais attention : 
ce n'est pas parce que vos personnages possèdent toutes les armes 
possibles et imaginables contre les aberrations que les tyranncæils devien- 
nent des créatures moins dangereuses. Cela signifie juste que votre 
groupe est bien équipé pour lutter contre de tels monstres 





PNJ, ce qui le rendra moins disponible pour ses compagnons. N'hésitez pas | 
à récompenser une telle interprétation si elle apporte quelque chose à votre 
campagne (si ce n'est pas le cas, n'accordez pas de PX). 

Les récompenses d'interprétation sont laissées à votre entière discré- 
tion;il n'existe aucun système permettant de les évaluer. Elles devraient 
être assez importantes pour que les joueurs prennent conscience de leur | 
existence, mais ne doivent en aucun cas déséquilibrer la campagne; ! 
50 PX par niveau et par aventure est sans doute la limite à ne pas dépas-| 
{ser pour chaque personnage. 





Points d'expérience liés — En | 

à l'aventure et attribution normale i 
‘Vous pouvez arrribuer les points d'expérience liés à l'aventure de deux 
manières, La première consiste à transformer toutes les récompenses en PX 
liés à l'histoire. Ainsi, tuer des monstres ne rapporte rien en soi, même si 
cela aide les personnages à se rapprocher de leur objectif Si vous appliquez 
cette méthode, ayez bien conscience du nombre de PX auxquels les aven- 
turiers pourraient normalement prétendre en venant à bout des monstres, 
rencontrés, afin que la récompense finale soit dans le même ordre de] 
grandeur, tant pour les PX que pour les trésors monétaires. 

Vous pouvez également utiliser la méthode d'attribution normale 
pour ce qui est des monstres, mais n'accorder que la moitié des PX 
prévusà chaque fols Laxeste; Les personnages le gagnent sous la forme 
de points d'expérience liés à l'aventure. Cette méthode a l'avantage de 
conserver l'équivalence entre les PX er les trésors gagnés. 

Ne vous contentez pas d'ajouter des points d'expérience liés à 
l'aventure à des points normaux (même si vous compensez ce 
fait en accordant davantage de trésors), sauf si vous désirez accélé- 
Lex la progression des personnages. 


DEPENSE DE POINTS D'EXPÉRIENCE 
Les personnages peuvent perdre des points d'expérience en lançant 
certains sorts ou en fabriquant des objets magiques. Cette restric- 
tion limite ce genre d'activités, tout en offrant des choix intéres- 
sants aux joueurs. Évitez de retirer des PX aux aventuriers dans 
un autre cas de figure. Si des récompenses peuvent être utilisées| 
pour encourager un comportement positif, l'inverse n'est pas 
vrai (car une telle décision de votre part sera souvent source de 
colère de la part du joueur concerné). En cas de problèmes, discu- 
tez-en avec le fauteur de troubles. S'il ne parvient pas à s'amender, 
cessez purement et simplement de jouer avec lui. 


LES POINTS D'EXPÉRIENCE ET LA MORT 
Un personnage a droit à sa part normale de points d'expérience 
dès qu'il prend part à une rencontre, même s'il est tué lors du 
combat, S'il meurt er est ensuite ramené à la vie, les points d'expé- 
rience qu'ila gagnés lui sont attribués une fois qu'il a perdu le niveau 
dû à son retour parmi les vivants. 































TRESORS ET AUTRES RÉCOMPENSES — 
Sivous créez le donjon sur le vif, dérerminez les trésors tout en consti- | 
tuant les rencontres. Pour de plus amples informations, reportez-vous | 


au Chapitre 3, 





\Cela arrive. Les aventures sont parfois très risquées. Les personnages 
de votre campagne finiront sans doute par se faire tuer, parce qu'ils se 
sont montrés trop téméraires ou parce ce qu'ils ont joué de malchance. | 

„Fort heureusement, D&D n'est qu'un jeu, et la mort n'y est pas syno-} 
nyme de fin de tout. 

Rappel à la vie, réincarnation, résurrection et résurrection suprême permet- 
rent à un personnage de revenir d'entre les morts. Ramener les morts à la 
vie, page 171 du Manuel des Joueurs, traite de ces quatre sorts. Toute créa- | 
ture rappelée à la vie perd 1 niveau d'expérience, à moins qu'elle ne| 
bénéficie de résurrection suprême. Le nombre de PX du personnage 

„tombe alors à mi-chemin de son nouveau niveau et du minimum requis 

Lpour atteindre le suivant. S'il était de niveau 1, il perd 2 points de 

Constitution à la place. Cette perte de niveau ou de Constitution ne | 

peur être compensée par aucun sort mortel, pas même souhait ou 

miracle, Cependant, le personnage peut recouvrer son niveau en 


Constitution normalement (aux niveaux 4, 8, 12, 16 et 20). | 
Rappel à la vie présente un certain nombre de limitations. 
Le prêtre peut simplement ressusciter un personnage mort 
depuis un nombre de jours égal à son niveau de lanceur de 
sorts. Le temps d'incantation est de 1 minute, il rend 1 point de 
vie par dé de vie, mais le corps doit être intact. Le sort ne! 
permet pas de régénérer les membres manquants. Si l'on] 
paye quelqu'un pour lancer rappel à la vie, il faut débourser | 
450 po (s'iLs'agit d'un lanceur de sorts de niveau 9), plus} 
5 000 po pour la composante matérielle. —+ 
Réincarnation ressuscite les créatures mortes depuis} 


subit la même perte de niveau ou de 
Constitution que dans le cas 








LES COULISSES DE D&D : LES POINTS D'EXPÉRIENCE 
Le nombre de points d'expérience accordé à chaque rencontre repose sur 
le calcul que 13,33 rencontres d'un ND correspondant au niveau du groupe 
doivent permettre aux personnages de gagner un niveau. 

Cela étant, treize ou quatorze rencontres peuvent passer très vite, 
surtout à bas niveau, où les aventuriers n'ont guère de chances de se voir 
proposer des adversaires présentant un ND trop faible pour eux (et rappor- 
tant donc moins de PX). À plus haut niveau, la puissance des ennemis peut 
être plus facilement contrôlée et les personnages ont généralement besoin 
de plus de rencontres avant de gagner un niveau. De plus, les personnages 
de haut niveau ont souvent davantage d'interactions entre eux et avec les 
PNJ, ce qui ralentit d'autant leur progression. 

Ces données devraient vous permettre d'évaluer à quelle vitesse vos 
aventuriers risquent de gagner des niveaux, et donc de contrôler leur 
progression. C'est vous qui décidez quand les rencontres se produisent, et 
dans quelles circonstances elles ont lieu. Vous savez donc exactement quel 
sera le niveau des personnages quand ils atteindront votre temple du Mal, 
et vous pouvez prévoir celui-ci en conséquence. Si vous vous êtes trompé, 


il ne vous restera plus qu'à rajouter quelques rencontres pour permettre 
aux personnages d'atteindre le niveau nécessaire, ou au contraire de renfor- 
cer les défenses du temple si les P] sont trop puissants. 

Les aventures publiées dans le commerce indiquent toujours le niveau 
que les PJ devraient idéalement avoir. N'oubliez pas que ce niveau tient 
compte des objets magiques que les personnages ont de bonnes chances 
de détenir. La Table 5-1 vous donne une idée des trésors que chaque aven- 
turier devrait posséder en fonction de son niveau. La progression qu'il 
indique est elle aussi basée sur une moyenne de 13,33 rencontres par 
niveau, en considérant que les trésors offerts correspondent à la difficulté 
présentée par chaque rencontre. Si vous avez tendance à accorder un peu 
trop généreusement des points d'expérience et si vous faites jouer une 
aventure du commerce, vous constaterez sans doute que vos personnages 
ne possèdent pas autant d'objets magiques qu'ils le devraient. À l'inverse, 
si vous vous montrez trop avare en PX, vos PJ posséderont tant d'objets 
qu'ils seront en fait trop puissants pour leur niveau. Bien évidemment, si 
vous appliquez la même logique pour les trésors et les points d'expérience, 
tout devrait s'équilibrer. 











des autres sorts. Si l'on paye quelqu'un pour lancer réincarnation, il faut | 
débourser 1 280 po (s'il s'agit d'un lanceur de sorts de niveau 7), ce qui 
en fait l'alternative la moins onéreuse. Toutefois, il existe un revers à la 
médaille : le sujet ne décide pas de la nouvelle forme et prend le risque 
d'être mis à l'écart de la civilisation. a 
Résurrection doit être lancé dans un délai de 10 ans par niveau de | 
lanceur de sorts après la mort du sujet. Il fonctionne du moment quil | 
reste une partie infime du corps. Le temps d'incantation est de | 
10 minutes, il soigne totalement le sujet, mais ce dernier subit la} 
[même perte de niveau ou de Constitution que dans le cas d'un rappel à | 
yla vie. Si l'on paye quelqu'un pour lancer résurrection, il faut débourser! 
[910 po (s'il s'agit d'un lanceur de sorts de niveau 13), plus 10 000 po 
{pour la composante matérielle. 
1° À l'instar de résurrection, résurrection suprême peut être lancé sur un 
personnage qui est mort depuis 10 ans par niveau de lanceur de sorts 
au plus. Aucune partie du corps n'est nécessaire. Le temps d'incanta- 
tion est de 10 minutes, il soigne totalement le sujet, er ce dernier ne 
subit pas de perte de niveau ou de Constitution. Cependant, il s'agit du 
[sort le plus cher. Si l'on paye quelqu'un pour lancer résurrection | 
{suprême il faut débourser 1 530 po (s'il s'agit d'un lanceur de sorts de! 
{niveau 17), plus 25 000 po pour la composante matérielle. L 


CRÉATION D'UN NOUVEAU PERSONNAGE 


Un joueur pourra décider de concevoir un nouveau personnage plutôt 
que de continuer avec celui qu'il incarne actuellement. Ou peut-être 
inviterez-Vous un nouveau joueur au sein de votre campagne. 
Lorsqu'un joueur crée un nouveau personnage, vous devez répondre à 
tune question importante : quel sera son niveau ? 

| —En général, D&D encourage la pérennité des personnages d'un même 
groupe. Les joueurs ont davantage le sentiment de se réaliser quand ils 
[développent leur personnage au fil du temps. Le groupe est plus efficace 
Let s'amuse davantage quand il met en évidence les forces, les faiblesses er 
Iles caprices des PJ qui le composent. Il est difficile de lancer un véritable 
{travail d'équipe lorsque La liste des personnages change tour le temps. 

L Cependant, il arrive qu'il faille créer un nouveau personnage. Voici 
Jes raisons généralement invoquées 

Un nouveau joueur se joint à la campagne. 

Un PJ existant meurt et le groupe n'a pas accès à une forme de 
magie capable de le ramener à la vie. 4 

Un PJ existant ne peut participer aux aventures pendant un certain | 
temps. Peut-être a-t-il été pétrifié par une méduse qui a filé avec sa! 
statue. Le reste du groupe compte certainement lui sauver la mise} 
mais, dans l'attente, le joueur doit interpréter un nouveau personnage 
s'il souhaite continuer de jouer. 

Les joueurs réalisent qu'un rôle clé du groupe est vacant. Si le 
joueur qui incarne le seul PJ prêtre du groupe s'en va, un autre joueur 
souhaitera vraisemblablement interpréter un prêtre pour que le 
groupe bénéficie de soins. 

. IL est de plus en plus difficile d'interpréter un PJ existant. Peut-être 
Javez-vous autorisé un barbare ogre PJ dans votre partie, sachant que le 
joueur préfère les intrigues politiques et les scénarios urbains. 























Un joueur est très désireux de se frotter à une nouvelle classe ou race. … 
Gérez roures ces situations comme bon vous semble. Pour ce qui | 
est de fixer le niveau du nouveau personnage, vous devez trouver| 
un équilibre entre viabilité et amusement, sans le faire au détriment | 
des autres PJ. 1] 
| Généralement, un nouveau personnage commence le jeu au tour 
[début du niveau —1 du précédent PJ du joueur. Par exemple, si un 
joueur souhaite que son paladin de niveau 9 s'en aille chevaucher sous 
d'autres cieux, son nouveau personnage commence avec 28 000 PX, 
c'est-à-dire au début du niveau 8. Un nouveau joueur créera son | 
„premier personnage au début d'un niveau égal à celui du PJ le plus! 
faible du groupe. san 

En certaines circonstances, vous serez plus indulgent. Si le PJ de. 
plus bas niveau du groupe est emprisonné magiquement, permettez 
au joueur de créer un nouveau personnage temporaire de même | 
niveau jusqu'à ce que son PJ originel soit délivré, Toutefois, évitez les | 
situations où un joueur devra supporter malgré lui un PJ existant 

«plutôt qu'en créer un autre. La continuité est mise en péril si le joueur 
{choisit un personnage tout neuf de niveau 10 alors qu'il interprète, 
depuis belle lurette un PJ qui reviendra d'entre les morts au niveau 9., 
+ Vous devez également dire à un joueur créant un nouveau person- 
nage la quantité d'équipement à laquelle il a droit. En effet, pour être 
efficace, le PJ en question aura besoin d'un matériel adapté. Ceci dit, ses | 
armes, son armure et ses objets magiques ne devront pas éveiller la 
jalousie parmi les autres joueurs. Deux facteurs permettent de détermi- 
ner la quantité d'équipement disponible : la quantité moyenne d'équi- 
pement des autres PJ et ce qu'il advient du matériel de l'ancien PJ. — 

Tant que votre campagne colle à l'équipement suggéré dans la partie 
Création de personnages au-delà du niveau 1 (page 198), vous pouvez utili- 
ser la Table 5-1 pour fixer son matériel de départ, Par exemple, un} 
nouveau personnage de niveau 13 disposera de 110 000 po d'équipe} 
ment. Si vos personnages sont plus puissants de 20 % au moins par} 
rapport aux valeurs indiquées sur la table, ajustez la valeur de l'équipe-| 
ment du personnage d'autant. Si trois personnages de niveau 12 possè-| 
dent chacun 132 000 po de matériel (50 % au-dessus de la norme de 
88 000 po), offrez à un nouveau personnage de niveau 11 99 000 pa 
d'équipement (50 % de plus que la norme de 66 000 po). —— 

Si le nouveau personnage remplace un vieux PJ, réduisez la quantité 
de trésors de tout ce qu'il a laissé derrière lui. Par exemple, si un joueur 
crée un druide de niveau 3 parce que son druide de niveau 4 est mort, il 
peut prendre l'équipement de son ancien PJ plutôt qu'en recevoir de 
votre part. Mais si le joueur se décide pour un roublard de niveau 3, 
l'équipement de son druide de niveau 4 ne lui sera certainement pas 
aussi utile, Si le groupe vend le matériel du druide pour 1 000 po, donnez 
au roublard de niveau 3 1 700 po d'équipement afin qu'il dispose de 
2 700 po de matériel au total. Si le groupe inhume le druide avec son 
équipement, remettez au roublard l'équivalent de 2 700 po d'équipement. 

En règle générale, un nouveau personnage n'a pas le droit de consacrer 
plus de la moitié de ses richesses à l'achat un seul objet, et pas plus d'un 
quart de ces mêmes richesses à l'acquisition de biens « consommables » 
(munitions, parchemins, potions, baguettes ou substances spéciales). 











LES COULISSES DE D&D : 

QUAND UN PJ EST EN RESTE 

D&D fonctionne particulièrement bien lorsque les PJ ne sont pas sépa- 
rés par plus d'un ou deux niveaux. Les classes sont équilibrées et le 
système de facteur de puissance offre une grande liberté pour conce- 
voir de divertissants défis. 

Mais bien souvent, un P] malchanceux (ou le PJ d'un joueur parfois 
absent) prend du retard sur les autres. Si la différence est d’un ou deux 
niveaux, vous n'avez rien à faire. Le système de points d'expérience est 
favorable aux PJ de plus bas niveau, aussi un PJ qui a pris un peu de 
retard finira-t-il par le rattraper. Par exemple, si un groupe constitué de 
trois PJ de niveau 9 et d'un autre de niveau 7 vainc un vrock (FP 9), 
ceux de niveau 9 gagneront 675 PX chacun (2 700 / 4), alors que celui 
de niveau 7 en obtiendra 1 050 PX (4 200 / 4). 








Le système de points d'expérience finira par réduire un trou de trois 
niveaux, mais il ne parviendra sans doute pas à le combler. De son 
côté, un P] distancé d'au moins quatre niveaux s'expose à de sévères 
difficultés. Une rencontre relativement dangereuse pour le reste du 
groupe sera franchement périlleuse pour le personnage de bas niveau, 
qui risque d'y perdre la vie (et de précipiter davantage la différence de 
niveaux le séparant de ses compagnons). Le joueur qui l'incarne aura 
bientôt le sentiment d'être inutile, sans compter que ses camarades se 
sentiront coupables de laisser leur compagnon à l'abri du danger. 

Si l'un des PJ prend trop de retard sur le reste du groupe, prenez des 
mesures pour rétablir un semblant d'ordre. N'hésitez pas à parler d'un 
nouveau personnage avec le joueur, écrivez-lui un scénario qu'il jouera 
seul pour combler son retard, ou concevez des rencontres appropriées 
pour le PJ de bas niveau et les autres à la fois. 









ouř certains, la conception d'aventures-est l'un des plus grands 
avantages que procure le fait d'être. MD. Elle offre en effer locca- 
sion de laisser libreicours à votre créativité pour donner vie a 
des lieux peuplés de monstres fantastiquesiet où s'enchäfnent les 
événements les plus inattendus. Lorsque voùs préprez une avénture, 
vous êtes seul maître à bord, Certesicela demandebeaucoup de rravail, 
mais le résultat est àla hauteur dès efforts consentis, ét yos joueurs pren- 
dront beaucoup'de plaisir à tenter de surmonter les épreuves que vous 
Jeuräve?toncoctéesiLésMD.expéfimentés aiment concevoir des aven- 
türes complexes, originales et travérséespar des PNJ mémorables, Une 
rencontre bien préparée peur procurenth grandiplaisirà tõus les partici, 
pants, qu'ëlle prenne la formed'u" combat, d'un piège ou d'une discus- 
sionvecun.PNJ. 
« Qu'est-ce qu'une aventure ? » La réponse à certe question nest pas! 
aussi simple queVous pourrieZlé.pénser Uhecampägne êst une suècés- 
Í sion d'aventures/mais il'niestpaS toujours évident de dérérminer quénd 
5 funeraventure s'artétéefiquand commence la Suivante, Les aventures 
peuvent étressiidiverses qu'il'espparfois problématique de les définir Mais 
Me vous décourager pas, cechapitre est là poür vous aider. 

2 Une aventure commeñcespatice que Ton appelle’ parfois une 
Léfcetechies qui péut prendre des formesexirêmement variées (par 
T exemple, des rumieirs faisant état diun trésor perdu à l'intérieur d'un 
ah, 1 monastère en ruine où unappel à l'aide lancé parla feine); Laccroche a 
KL Pour but d'attirer l'attention des personnages er de les amener jusqu'au 
‘début de l'aventure, lequel peut être un liew(par exemple, le monastère 
ÈP abandonné ou le palais de la reine), outinévénement(le vol duisceptre. 

 qteles PJ sont chargés de récupérer). ci 
D} +. es aventures sè détomposent en renéontrés.qui Sont général” 
a ment liées à certains endroits du plan ou de la cartequevous avez, 
dessiné. Les rencontres peuventégalement être conçues'sous la forme 
d'instructions prenant la forme de faits éfblis (« Si les PJlattendent à 
l'extérieur du bosquetdudruidé pendant uñe-heure, alors'ses trois 
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Ours sanglinaires apprivoisés_ les attaquent»), Toutes les 
rencontrés de l'aventure sont lices, parauio thème (elles se dérou- 
Jent toutes pendant yue les petsonnagess@réndent de la ville 
Franche désFaucéngrisa la éordillère des Béfimescristallines), 
un lieu (elles prennent place dans les fines de Château-Hardi) 
ou un événement\ellesfont lieü-tandis-que les aventuriers 
essayent de délivré le filsdu maire;čnlevé par Rakurg, le roi 
des ogres). 3 y 


22 -LA MOTIVAHON 


La moridätion est- le Moteyt de l'aventure, puisque t'ëêstelle qui 
encourageles personnages à prendre part au scénario. Si les 
aventuriers ne se sentent pas motivés, il y a peu de chances 
pour qu'ils réagissent comme vous le souhaitez, et tous vos 
efforts aurorgété väins: L'appät du gain} la peur, le désir de 
vengeance, la colère ou la curiosité sont d'excellentes motiva- 
tions, de même que l'envie de s'amuser, bien sûr Ne l'oubliez 
jamais, car c'est sans doute la plus importantes 

Pour écrire une aventure motivante, ilvous faut détermi- 
er le type dé jé que vos joueurs et vous préférez (voir 
Déterminer le style de partie; pagë 7). 


-MOTIVATIONS PERSONNALISÉES 
OU D'ORDRE GENERAL 

Tes motivations personnalisées sont cellésque vous conce- 

vez en-fohction} des membres. du groupe. En voici 

quelques exemples: 

+ Lesersonnages sont desimercenaites qui ne se préoccu- 
pent guère du sort des innocents ouidu fait qu'un 
royaume puisse être menacé par les forces du Mal Par, 
Contre, ils sont toujours prèts à s'enrichit 
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+ Mialyë la magicienne a été tuće par les gargouilles des cavernes de la | 
Terreur et ses compagnons cherchent le moyen de la ramener à la vie 
Fort de cette information, vous leur expliquez qu'ils ont entendu parler 
d'un prêtre de Pélor connu pour son grand cœur et demeurant au sud, 
dans la ville de Dyves. Une fois sur place, ils apprennent que le prêtre 
est tout à fait disposé à ressusciter leur amie, pour peu qu'ils l'aident à! 
nettoyer les niveaux inférieurs de son temple, infestés de rats-garous… | 

+_ Vous savez que les personnages se sont enrichis en pillant la tour d'un | 

magicien. Vous ne les attirerez pas dans l'aventure suivante par des! 
rumeurs de trésors fabuleux, mais en leur apprenant que le magicien ne | 
serait pas mort, ou plutôt qu'il serait revenu à la vie sous la forme d'un | 
vampire avide de revanche... 

+ _Ralcoss, le frère de Tordek, vient trouver les aventuriers pour leur expli- 
quer que les nains de Dunadan viennent de vivre une véritable tragédie 
et qu'ils ont désespérément besoin d'aide. 








Les motivations d'ordre général n'en sont pas vraiment. Elles se conten- 
„tent de proposer une aventure aux personnages, en leur expliquant, par 
(exemple, que les cimes de la vallée Perdue abriteraient une ou plusieurs | 
[wivernes. Les aventuriers sont libres de se rendre sur place, mais rien | 
ne les y oblige. 4 
Les motivations personnalisées sont plus intéressantes en ce sens 
qu'elles aident les personnages à s 





nivers de jeu, mais celles 


d'ordre général sont également utiles, car elles permettent aux joueurs de 
prendre conscience que votre monde est vaste et que tout ce qui s'y.| 
déroule n'est pas directement lié aux PJ. $ 


LEA STRUCTURE 


[Que votre aventure soit liée à un site ou à une succession d'événements, 
jelle répond toujours à une structure bien définie, en commençant à un 
point précis er en s'achevant de la même manière. Certaines aventures sont 
terminées en une heure, d'autres nécessitent plusieurs mois de jeu. Leur | 

„durée ne dépend que de vous, mais nous vous recommandons de la plani- } 
fier afin de prévoir le nombre de séances nécessaires (ce qui est particuliè- | 
rement utile pour s'assurer que tous vos joueurs seront présents jusqu'à la 
fin). Voici quelques conseils pour concevoir de bonnes aventures, ainsi que 
les pièges à éviter. Er: 


LES BONS ELEMENTS STRUCTURELS 
Les bonnes aventures sont celles au cours desquelles tout le monde 
lsamuse. Cela peut sembler évident, mais c'est on ne peur plus vrai, Les 
points suivants ont de bonnes chances de se retrouver dans les parties que | 
rout le monde appréci 
Des possibilités de choix. Toute aventure digne de ce nom s'accom- 
pagne de choix importants de la part des personnages. À chaque fois, leur | 











CENT IDÉES D'AVENTURE 

Si vous avez un besoin urgent d'idée d'aventure, utilisez cette table. 

14100 Idée d'aventure 

1 Des voleurs s'emparent des bijoux de la couronne. 

Un dragon survol la ville en exigeant un tribut 

On a découvert la tombe d'un magicien d'antan. 

De riches marchands se font assassiner chez eux. 

La statue de la place du village serait en réalité un paladin pétrifié. 

Une caravane transportant des marchandises précieuses s'apprête à 

partir pour une région dangereuse. 

7 Une secte enlève des gens pour les sacrifier. 

8 Des gobelins montés sur des arachnophages attaquent les abords de 
la ville. 

9 Des brigands locaux se sont alliés avec une tribu de gobelours. 

10 Un chevalier noir organise les monstres de la région pour se consti- 
tuer une armée. 

11 Un portail ouvert à destination des plans inférieurs pourrait permettre 
à de nombreux démons d'envahir le plan Matériel. 

12 Des mineurs ont libéré par accident une créature jusqu'alors enfer- 
mée dans les entrailles de la terre. 

13 La guilde de magie défie l'autorité du conseil municipal. 

14 Des tensions raciales se font jour entre humains et elfes. 

15. Un étrange brouillard amène des fantômes en ville. 

16 Le symbole sacré du grand prêtre a disparu. 

17 Un magicien malfaisant a créé un nouveau type de golem. 

18 Un loup-garou sévit en ville. 

19 Des esclavagistes attaquent fréquemment une petite localité des 
environs. 

20 Un élémentaire du Feu s'est échappé du laboratoire du magicien qui 
l'avait convoqué. 

21 Des gobelours demandent une taxe pour pouvoir franchir un pont 
très emprunté. 

22 Un miroir d'opposition a créé le double malfaisant d'un héros local. 

23 Deux tribus d'orques se livrent une guerre sans merci. 

24 Des excavations récentes ont mis au jour une crypte jusque-là 
inconnue 

25 Un royaume voisin déclenche une invasion. 

26 Deux héros célèbres s'affrontent en duel. 

27 Une épée de légende doit être retrouvée pour pouvoir vaincre le 
monstre ravageant la contrée, 

28 Une prophétie prédit une terrible catastrophe si un artefact n'est pas 
retrouvé. 

29 Des ogres ont enlevé la fille du maire. 


onan 


30 Une magicienne a été inhumée avec ses puissants objets magiques 
dans un tombeau défendu par de nombreux pièges. 

31 Un enchanteur force les autres à voler à sa place. 

32 Un flagelleur mental métamorphosé en humain se constitue une 
armée de serviteurs asservis par ses pouvoirs mentaux. 

33 La peste propagée par les rats-garous menace de ravager une 
communauté. 

34 On a volé les clefs permettant de désarmer les pièges magiques de la 
tour d'un puissant magicien. 

35 Chassés de l'océan par un péril inconnu, les sahuagins s'en prennent 
aux villages côtiers. 

36 Les fossoyeurs découvrent de grandes cryptes infestées de goules 
sous le cimetière local. 

37 Un magicien a besoin d'une composante matérielle très rare, qui ne 
se trouve qu'au cœur de la jungle. 

38 On a découvert une carte indiquant comment accéder à une 
forge magique. 

39 Diverses créatures harcèlent les habitants de la cité depuis les égouts. 

40 Un émissaire envoyé dans un royaume hostile a besoin d'une escorte. 

41. Des vampires s'en prennent à une petite ville, 

42 Une tour hantée a la réputation de receler de fabuleux trésors. 

43. Des barbares enragés ont dévasté un village voisin. 

44 Des géants volent les têtes de bétail. 

45 Des tempêtes de neige inexpliquées poussent les loups arctiques vers 
une région paisible. 

46 Un col isolé est gardé par un puissant sphinx interdisant à quiconque 
de passer. 

47 Des mercenaires maléfiques construisent une forteresse non loin 
du village. 

48 L'antidote au poison magique ingéré par le duc doit être découvert 
avant qu'il ne meure. 

49 Une druidesse a besoin d'aide pour défendre son bosquet sacré 
contre des incursions de gobelins. 

50 Une malédiction centenaire transforme les gens ordinaires en tueurs 
assoïffés de sang. 

51 Des gargouilles tuent tous les aigles géants des montagnes voisines. 

52. D'étranges marchands vendent des objets magiques défectueux en 
ville puis tentent de s'enfuir avec leur argent malhonnétement gagné. 

53 Un artefact retrouvé depuis peu perturbe le fonctionnement des sorts 
profanes. 

54 Un noble malfaisant met à prix la tête d'un rival d'alignement bon. 

55 Des aventuriers partis explorer un donjon il y a plus d'une semaine ne 
sont toujours pas revenus. 





décision devrait avoir des répercussions importantes sur la suite, Ces choix 
peuvent être tout simples (les PJ préfèrent prendre le couloir de droite, en 
direction de la fontaine magique, plutôt que celui de gauche, qui mêne à 
l'antre de la pyrohydre), ou au contraire avoir des ramifications complexes 
(ils décident de ne pas aider la reine contre son grand vizir, avec pour 
conséquence que la souveraine est assassinée er que le grand vizir s'empare | 
du trône). æ = 

Les choix difficiles. N'hésitez pas à proposer quelques choix cornéliens à | 
vos joueurs. Par exemple, les personnages doivent-ils aider le clergé | 
d'Héronéus à faire la guerre aux gobelins, même si cela les empêche d'at- | 
teindre la forteresse de Nast avant que le duc malfaisant n'appelle ses assas- | 
sins slaads ? Doivent-ils faire confiance au dragon, ou au contraire ignorer 
l'avertissement que le grand reptile vient de leur donner ? 

Des rencontres variées, Une bonne aventure doit mélanger les plai- 
sirs : attaque, défense, problèmes à résoudre, enquête et interprétation des 
personnages. Assurez-vous de varier les types de rencontres {voir Les 
rencontres, page 48). 

Des événements passionnants. Une aventure doit se dérouler 
comme une histoire, avec des moments de tension ou de suspense et une | 
fin palpitante. Ce type de déroulement est plus facile à gérer dans une aven- | 
ture liée à une succession d'événements (au cours de laquelle vous contré- | 
lez davantage à quel moment se déroule chaque rencontre), mais il est 
également possible de le concevoir pour une aventure liée à un site (par 











exemple, en créantun lieu à l'intérieur duquel les rencontres ont de bonnes _” 
chances de se produire dans l'ordre de votre choix). Ayez un bon sens du | 
rythme : commencez lentement et faites monter la tension. Il est toujours | 
bon d'acheverune séance après une rencontre chargée de suspense. 
Des rencontres permettant aux PJ de se servir de leurs! 
„pouvoirs. Si le magicien ou l'ensorceleur du groupe peut lancer vol, 
prévoyez une ou deux rencontres aériennes. Si l'un des joueurs incarne un 
prêtre, ajoutez quelques morts-vivants à l'aventure afin qu'il puisse les 
repousser. Si le groupe comprend un rôdeur ou un druide, incluez quelques 
rencontres avec des animaux (les animaux sanguinaires peuvent constituer | 
„de redoutables adversaires, même pour des PJ de niveau intermédiaire ; voir | 
le Manuel des Monstres pour plus de précisions). Essayez de donner à chaque | 
personnage l'occasion de se mettre en valeur. Les pouvoirs et aptitudes 
offerts aux aventuriers ont pour but de les rendre toujours plus forts, mais 
ils n'ont pas le moindre intérêt si les PJ n'ont jamais l'occasion de s'en servir. | 


LES MAUVAIS ELEMENTS STRUCTURELS 
„Veillez à éviter les pièges suivants : 
| Mener les PJ par le bout du nez. Une mauvaise aventure liée aux 
[événements limite sévèrement les actions des personnages ou prend la 
forme d'une succession d'événements qui ont lieu quoi que fassent les PJ. Par 
exemple, il est dangereux de concevoir un scénario dans lequel les aventu- 
riers trouvent un objet puis se Le font dérober par des PNJ. SiJes personnages | 

















56 Les funérailles d'un guerrier bienveillant sont perturbées par des 
ennemis qu'il s'était faits de son vivant. 

57. De la vermine de taille colossale sort du désert pour attaquer les 
communautés installées aux environs. 

58 Un tyran malfaisant met hors la loi toute ut 
pas personnellement approuvée. 

59 Un énorme loup sanguinaire qui paraît immunisé contre la magie 
rassemble tous les loups de la forêt. 

60 Un groupe de gnomes construit un navire volant 

61 Une île située au centre du lac serait en réalité la partie émergée 
d'une mystérieuse forteresse sous-marine. 

62. L'Horloge du Temps serait enterrée entre les racines de l'Arbre du 
Monde, 

63 Un enfant s'est perdu dans une grande nécropole et la nuit 
commence à tomber. 

64 Tous les nains d'une cité souterraine ont disparu. 

65 Une étrange fumée verte s'échappe d'une grotte située à proximité de 
ruines mystérieuses. 

66 Des sons insolites sortent d'un bois hanté à la nuit tombée. 

67 Des voleurs s'emparent d'un fabuleux trésor et vont se réfugier dans 
un manoir somptueux de Mordenkainen. 

68 Un ensorceleur a disparu sans laisser de traces alors qu'il tentait de 
partir dans le plan Éthéré. 

69 Une paladine partie en quête pour faire pénitence découvre un 
repaire de trolls trop bien défendu pour qu'elle puisse s'en occu- 
per seule. 

70 Un royaume connu pour ses puissants magiciens se prépare à la guerre. 

71 Le grand prêtre est en réalité une illusion. 

72. Un noble nouvellement arrivé cherche à débarrasser une région 
sauvage de tous ses monstres. 

73 Une bulette dévaste les champs des environs. 

74 Une infestation de striges force les yuan-tis à se rapprocher des terres 
civilisées. 

75 Les sylvaniens des bois sont menacés par un gigantesque incendie 
d'origine inconnue. 

76 Des prêtres ayant ressuscité une héroïne d'antan se rendent compte 
qu'elle n'a pas un comportement aussi noble qu'ils le pensaient. 

77 Dans une taverne, un barde conte la triste saga de ses compagnons 
emprisonnés. 

78 Des nobles malveillants fondent une guilde d'aventuriers afin de 
contrôler les aventuriers opérant sur leurs terres. 

79 Une caravane d'halfelins doit traverser une région sauvage infestée 
d'ankhegs. 





lisation de magie qu'il n'a 








80 Toutes les portes du château royal se retrouvent soudainement 
fermées par un verrou du mage et défendues par un piège à feu. 

81 Un innocent qui sera bientôt pendu supplie les bonnes âmes de lui 
venir en aide. 

82 Le tombeau d'un puissant magicien renommé pour ses objets 
magiques vient de s'enfoncer dans le sol des marais. 

83 Quelqu'un sabote les chariots et charrettes, qui se désagrègent quand 
leur vitesse devient trop importante. 

84 Des grenouilles bien particulières, qui ne vivent que dans une vallée 
coupée du reste du monde, tombent en pluie dans les rues de la ville. 

85 Une rivale éconduite menace d'empêcher un mariage devant réunir 
de nombreux invités. 

86 Une femme ayant mystérieusement disparu bien des années plus tôt 
a été aperçue marchant à la surface du lac. 

87 Un tremblement de terre met au jour un donjon dont personne 
n'avait connaissance. 

88 Une demi-elfe à qui l'on a fait du tort cherche un champion acceptant 
de la représenter dans l'arène. 

89 du cyclone qui dévaste la région flotte une citadelle volante. 

90 Les gens se posent des questions au sujet des marchands demi- 
orques qui vendent des morceaux de dragon sur la place. 

91 Une magicienne étourdie a laissé son sceptre merveilleux tomber entre 
de mauvaises mains. 

92 Les ombres s'animent dans la bibliothèque municipale, et plus parti- 
culièrement dans un vieux rangement où personne n'est plus allé 
depuis longtemps. 

93 La porte permettant d'entrer dans une maison abandonnée du centre 
ville s'avère être un portail magique. 

94 Des pirates opérant à partir de barges ont fait un pacte avec un cercle 
de guenaudes afin d'imposer une taxe à toutes les embarcations 
souhaitant emprunter la rivière. 

95 Deux des trois parties d'un puissant objet magique sont entre les 
mains de deux ennemis jurés ; on ignore où se trouve la troisième. 

96 Une couvée de wivernes s'en prend aux moutons et bergers des en 
rons. 

97 Des prêtres malfaisants se rassemblent en secret pour appeler un 
dieu monstrueux. 

98 Une grande ville est menacée de siège par une armée combinée d'hu- 
mains, de duergars et de gnolls. 

99 Une fabuleuse pierre précieuse se trouverait dans les souterrains d'un 
monastère en ruine. 

00 Des mercenaires hommes-lézards montés sur des dragons-tortues 
louent leurs services au plus offrant. 

















conçoivent un bon moyen de protéger l'objet ils n'apprécieront guère de se | 
le faire tout de même voler pour la simple raison que vous aviez décidé qu'il 
devait en être ainsi. Dans ce cas, les joueurs sont frustrés, car rien de ce qu'ils 
peuvent imaginer n'a d'impact sur l'aventure. Or, au contraire, toutes les 
aventures doivent dépendre de leurs choix. Les joueurs doivent avoir le 
sentiment que leurs personnages ont de l'importance, que leurs décisions | 
modifient la campagne (ne serait-ce qu'un peu) et qu'elles ont des répercus-}_ 
sions (bonnes ou mauvaises) qu'il leur faudra assumer par la suite. + | 
| _ Les ravaler au rang de spectateurs. Dans ce type de mauvaise aven- | 
[rure, routes les tâches importantes sont accomplies par des PNJ. Lhisroire | 
‘est peut-être passionnante, mais les personnages n'y prennent pour ainsi | 
dire pas part. Même si vous aimez tout particulièrement un de vos PNJ, ne 
Île rendez pas omniprésent. Si vous pensez que votre guerrier PNJ pourrait 
„livrer un fabuleux combat contre l'ensorceleur menaçant le royaume 
(également un PNJ), pensez à quel peut être l'intérêt des joueurs si leurs 
personnages ne font que comprer les points. 

Les interventions divines. Ce type de piège est similaire au précé- 
dent, en ce sens qu'il repose sur l'intervention d'un dieu (ou de l'un de ses 
{serviteurs) pour conclure l'aventure. Ne mettez pas les aventuriers dans | 
[une situation où ils ne peuvent survivre qu'en appelant quelqu'un d'autre à! 
[la rescousse. Il est parfois agréable de se faire secourir, mais cela devient! 

vite fatiguant, à la longue. La quasi-totalité des joueurs préféreront que 
leurs personnages viennent seuls à bout d'un jeune dragon, plutôt que d'af- 
fronter un grand dracosire et ne parvenir à le terrasser que grâce à l'inter- 
vention opportune de plusieurs PNJ de haut niveau. 

Empêcher les PJ de se servir de leurs pouvoirs. Il est bon que vous 

connaissiez les pouvoirs et les aptitudes des aventuriers, mais ne passez pas 
|votre temps à concevoir des aventures qui les restreignent en permanence. 
|Sile magicien du groupe vient d'apprendre à lancer boule de feu, n'ayez pas 
[pour premier réflexe de ne lui opposer que des adversaires immunisés 
{contre le feu. De la même manière, ne créez pas des donjons à l'intérieur 
{desquels les sorts tels que vol ou téléportation ne fonctionnent pas, simple- 
{ment parce qu'ils vous dérangent. Servez-vous des pouvoirs et aptitudes 
„des personnages pour inventer des rencontres plus intéressantes, plutôt 
{que de décider arbitrairement qu'ils ne fonctionnent pas. 


LA CIRCULATION DES INFORMATIONS 


La structure de l'aventure dépend pour beaucoup de ce que savent les 
personnages. S'ils connaissent l'existence du dragon tapi au cœur du, 
donjon, ils conserveront vraisemblablement leurs forces d'ici là et veille- | 
ront à élaborer une tactique permettant de le vaincre. S'ils découvrent | 
l'identité du traître, ils agiront en conséquence. Enfin, s'ils apprennent trop! 
tard que leurs actions vont provoquer l'éboulement des cavernes dans 
lesquelles ils se trouvent, ils ne pourront plus l'empêcher. 

Ne trahissez pas tous les secrets de votre aventure, mais révélez-en 
quelques bribes aux joueurs, de-ci de-là. Par exemple, si les elfes noirs sont 
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à l'origine du soulèvement des géants, placez peu à peu des indices révé- 
lantce fair. Les renseignements découverts en affrontant les géants des} 
collines conduisent au repaire des géants du givre, puis à celui des géants | 
du feu. Là, et là seulement, les aventuriers s'aperçoivent que route la machi- |- 
nation a été fomentée par les drows. La rencontre finale n'en devient alors | 
que plus passionnante B 
| Dans certaines situations, les personnages savent tout ce qu'il faut savoir 
avant même le début de l'aventure. Cela ne doit pas vous inquiéter. Toute 
aventure ne doit pas nécessairement s'accompagner d'une part de mystère. 
Par exemple, les PJ apprennent qu'une tour hantée perdue au fond des bois, 
„est occupée par un vampire et ses serviteurs morts-vivants. Ils s'y rendent} 
après avoir fait provision de pieux et d'eau bénite, affrontent les morts- | 
vivants et finissent par détruire le vampire. L'aventure n'en est pas moins | 
intéressante pour autant. Cela étant, par moments, une surprise peut la 
rendre plus passionnante encore. Dans ce cas, le vampire s'avère être un, 
mort-vivant d'alignement bon, qui résiste autant quil le peut à l'idée d'atta- | 
quer des proies intelligentes, mais qui succombe peu à peu aux suggestions 
„de l'érinye vivant dans les catacombes de l'église de la ville. Ces deux types 
d'aventure fonctionnent parfaitement, tant que vous n'en abusez pas. 
‘Sachez donc alterner les genres. I 





Magie divinatoire 


Enfin, n'oubliez jamais les sorts de divination pour ce qui est des rensei- | 
gnements que vous comptez révéler aux joueurs, Ne limitez pas l'utilisa- | 
tion de ces sorts. Au contraire, lisez bien ce qu'ils permettent, préparez- 

vous à ce que les aventuriers en fassent usage et réfléchissez aux 

informations que vous leur révélerez quand ils le feront (voir Les sorts de | 
divination, page 34). Et s'ils ne le font pas, autrement dit s'ils ne se servent | 
pas de tous les outils mis à leur disposition, ditesanus bien quils méritent | 
de rester dans le noir, et peut-être d'échouer. J 
1 


LES AVENTURES: 


La Tombe des Horreurs, le Temple du Mal élémentaire ou la Tour 
fantôme d'Inverness, autant de lieux synonymes de légendes, de 
mystère et d'aventure. Si vous créez une aventure se déroulant à l'inté- 
rieur ou autour d'un lieu bien précis (un donjon, des ruines, une 
montagne, une vallée, une région sauvage, une ville, etc.), on dit qu'elle 
est liée à un site. Dans ce cas, votre aventure dépend d'un plan et les 
rencontres obéissent à une logique spatiale : elles se déroulent dès que 
Jes personnages approchent de l'endroit auquel chacune a été affectée. 
Il en résulte que la rencontre commence par une description du lieu 
lorsque les aventuriers arrivent, 

La création d'une aventure liée à un site se déroule en deux étapes : le 
dessin du plan er la disposition des rencontres. 











CONCEPTION D'UNE AVENTURE 

Si vous désirez écrire une aventure sans vraiment savoir par où commencer, 

reportez-vous aux points suivants. Chaque ligne correspond à une partie de 

ce chapitre. 

+ Trouvez une ou plusieurs motivations à l'aventure selon votre style de jeu 
préféré. Pourquoi les P} mettront-ils leur vie en péril ? 

+ Décidez s'il s'agira d'une aventure liée à un site, à un événement ou 
aux deux 

+ S'il s'agit d'une aventure liée à un site, imaginez où elle va se dérouler Inutile 
d'en fixer tous les détails pour le moment ; un aperçu général suffira. 

+ S'il s'agit d'une aventure liée à un événement, imaginez la scène d'ouverture, 
un apogée et quelques scènes intermédiaires amusantes. 

+ Choisissez les antagonistes les plus importants des PI. Si des alliés, protec- 
teurs et autres PNJ constituent également des individus de marque, ne les 
oubliez pas. 

+ Commencez à assembler les éléments de votre aventure. Si elle est liée à 
un site, faites-en une esquisse et déterminez où les PNJ de marque 
passent le plus clair de leur temps. S'il s'agit d'une aventure liée à un 
événement, isolez le déroulement des événements le plus probable qui 





emmènera les PJ du début à la fin, en vous arrétant sur les scènes inter- 
médiaires importantes. 

+ Chargez-vous des détails. Créez les zones et scènes qui ne font pas partie 
intégrante de l'aventure, mais qui n'en sont pas moins divertissantes ou 
stimulantes. Tracez les cartes dont vous aurez besoin, bâtissez les PNJ et 
créez les rencontres aléatoires adaptées à l'aventure. 

+ Passez en revue votre travail, Examinez tout ce que vous avez fait, mais réflé- 
chissez en vous mettant à la place des joueurs. Existe-t-il un moyen de passer 
outre tous les défis que renferme l'aventure ? Songez donc à des alternatives 
visant à récompenser l'astuce des joueurs sans que l'aventure soit dépassée. 





Maintenant que vous vous êtes conformé à toutes ces étapes, voici un secret: rien 
ne vous oblige à en respecter l'ordre tel qu'il est énoncé ici. Vous pouvez parfaite- 
ment commencer par vous dire : « Je souhaite écrire un scénario dans lequel des 
assassins flagelleurs mentaux sont les principaux félons », en entreprenant alors 
de détailler les antagonistes avant de vous occuper du reste. Peut-être détermine. 
rez-vous le site en premier, avant de vous demander comment y attirer les person- 
nages. En tout état de cause, il est toujours bon de commencer par la motivation, 
car elle constitue l'énergie qui permettra à votre aventure de décoller. 





| 


Le dessin du plan. Le papier quadrillé est recommandé si vous. 
souhaitez un plan précis, car il vous permet d'utiliser une échelle instanta- 
nément visible (par exemple, 1,50 mètre ou 3 mètres par carreau). De 
plus, il vous aide à tracer des lignes droites, ce qui est particulièrement 
utile pour dessiner des pièces, Signalez les endroits importants à l'aide de 
numéros ou de lettres, Au besoin, notez également sur le plan tout ce qui 
vous paraît digne d'intérêt, comme par exemple le contenu de chaque | 
salle (statues, bassins, meubles, colonnes, marches ou estrades, trappes, | 
rideaux, etc.). Définissez les lieux qui sont liés par la nature de leurs occu-| 
‘pants (autrement dit, occupés par des créatures similaires ou alliées). | 
Placez les éventuels pièges, en norant bien ce qui les déclenche. Enfin, ! 
réfléchissez à la portée et à la zone d'effet des sorts (si vous savez que le 
magicien PNJ de la salle 8 entamera le combat à l'aide d'éclair, regardez 
jusqu'où le sort porte sur votre plan) 

Tout en dessinant le plan, songez à la façon dont vous représenterez 
chaque zone aux joueurs, Ainsi, il est inutile de concevoir un lieu doté de 
grandes zones ne pouvant figurer sur le quadrillage où apparaissent les 
figurines. Comme les personnages se rendront certainement d'une pièce 
adjacente à une autre plusieurs fois, faites en sorte qu'elles soient suffisam- | 
ment petites pour apparaître en même temps sur le quadrillage. | 

N'oubliez pas que les personnages sont synonymes de bouleversements | 
à l'intérieur du site. En cours d'aventure, notez les changements résultant | 
de leur présence, en les indiquant éventuellement à même le plan. De 
certe manière, si les PJ reviennent après être partis récupérer des forces à 
l'extérieur, vous vous souviendrez instantanément des portes qu'ils ont 
défoncées, des pièges qu'ils ont déclenchés, des trésors qu'ils ont emportés, 
des gardes qu'ils ont vaincus, et ainsi de suite. — 

La disposition des rencontres. Cette seconde partie prend la forme 

(d'une série de notes (détaillées ou non, selon vorre souhait) décrivant 
chaque rencontre et les PNJ présents (leurs caractéristiques er les actions 
qu'ils risquent d'entreprendre), bref, tout ce qui vous semble utile. Par 
exemple, sur un plan détaillant un site en extérieur, vous pourriez indiquer 
l'endroit où se déclenche le glissement de terrain, le pont gardé par les 
hommes-lézards et l'antre du basilic, lequel inclura la description détaillée 
des diverses salles et les trésors qu'il est possible de récupérer sur les 
cadavres à moitié dévorés et pétrifiés entassés dans la pièce du fond. 
Attribuez un numéro à chacun de ces endroits et notez à chaque fois les 
indications nécessaires pour faire jouer la rencontre. Si un lieu ou une salle 
ne mérite pas qu'on sy attarde, ce n'est pas la peine de Le signaler sur le plan. | 

La plupart des aventures de type « donjon » sont liées à un site, Voir | 
Le donjon, page 57, ainsi que l'exemple d'aventure proposé en page 83. | 

Dans une aventure liée à un site, ce sont les personnages qui détermi-| 
nent ce qui se passe, en fonction de l'endroit où ils se rendent. S'ils arrivent 
à un carrefour, ils peuvent aller dans la direction de leur choix. Ils ont 
même la possibilité de repartir par là où ils sont arrivés et de revenir bien 
plus tard. L'aventure n'aura sans doute pas changé en leur absence, ou du 
moins assez peu (en fair, tout dépend si votre site est statique ou dyna- 
mique; voir ci-dessous). 

Pour le MD, ce type d'aventure est le plus simple qui soit à faire jouer. 

{Toutes les informations dont vous avez besoin se trouvent sous vos 
réparties entre Je plan er vos annotations ou descriptions. Elles permettent 
de prendre en compte toures les actions des personnages. 

Souvent, les aventures liées à un site attirent les aventuriers grâce à la 
réputation du lieu où elles se déroulent, mais elles peuvent également être 
déclenchées par un événement amenant les PJ sur le site. Une fois qu'ils 
sont là, c'est le plan qui détermine les options qui leur sont proposées ; s'ils 
se trouvent dans un long couloir ne présentant qu'une porte sur la droite, 
ils n'ont que trois possibilités: continuer tout droit, revenir sur leurs pas ou 
ouvrir la porte. L se 


SITES STATIQUES OU DYNAMIQUES _ 
Parfois, une aventure liée à un site se déroule dans un lieu totalement 
istatique, c'est-à-dire sans véritable évolution possible en l'absence des 
personnages. Le plan détaille des ruines centenaires occupées par des 
monstres, en indiquant où se trouvent les trésors, les pièges, etc. Les aven- 
turiers peuvent y venir quand ils le souhaitent et, s'ils repartent, il y a de 

bonnes chances pour que le site n'ait pas changé à leur retour, même sil 

quelques monstres seront probablement partis (et que d'autres seront | 
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venus s'installer) et qu'un piège ou deux auront peut-être été réamorcés 
(ou, au contraire, déclenchés par les nouveaux occupants). es | 
IL esr assez facile de concevoir une aventure liée à un site statique. Vous | 
n'avez pas besoin de réfléchir à la façon dont les créatures concernées | 
vivent en communauté, puisque chacune réside dans son coin, et seules | 
Îles implications immédiates doivent vous préoccuper ; autrement dit: que 
{se passe-t-il lorsque les PJ arrivent ? 
| Penchons-nous maintenant sur la question des sites dynamiques, en 
imaginant un temple drow fortifié. En règle générale, un site dynamique 
est synonyme d'organisation globale. Une fois les personnages sur place, | 
„ils ne tarderont pas à s'apercevoir que leurs actions affectent la manière | 
dont les créatures réagissent dans le reste de l'édifice. Par exemple, si une | 
des trois prêtresses drows échappe aux PJ, le temple fortifié se met aussitôt. 
en état d'alerte et les intrus ont bien plus de chances de se faire repérer. 
D'ailleurs, peur-êrre les deux prêtresses tuées sont-elles rappelées à la vie | 
sous forme de vampires, se mettant alors à créer des vampiriens pour | 
disposer de gardes du corps. ss 
„La création d'un site dynamique est sensiblement plus complexe que 
{celle d'un site statique. En plus de la carte et de la disposition des 
rencontres, vous devez tenir compte des points suivants : ] 
-4 Concevez un plan de défense pour les occupants du site : « En cas d'at- 
taque, les gardes sonnent le gong pour donner l'alerte. Le bruit parvient ; 
jusqu'aux zones À, B et D. Les occupants de ces trois secteurs enfilent | 
aussitôt leurs armures de peau (5 rounds) et renversent toutes les tables 
disponibles pour en faire un abri. Lensorceleur situé en B lance invisibi- 
lité sur lui-même et le barbare. » tm 
* Réfléchissez aux conséquences de certaines actions : « Si quelqu'un 
touche aux trois gemmes maudites posées sur l'autel, la Porte des Enfers | 
} de la pièce 5 s'ouvre, ce qui permet de se rendre à la cité de Dis. Dans le | 
même temps, 3d4 barbazus l'empruntent pour venir dans le plan 
Matériel. Ils occupent tour le donjon et sortent de nuit, pour mener des | 
incursions à une dizaine de kilomètres à la ronde. » J 
* Déterminez les plans à Jong terme des occupants : « Dans un mois, les | 
gobelins auront achevé le mur 39. Une fois ce rempart érigé, ils artaque-| 
ront les kobolds des cavernes 32 à 37. Si personne n'intervient, les gobe- 
lins l'emporteront en trois semaines et leur adepte récupérera la baguette 
d'éclair cachée dans le passage secret de la salle 35. » 


LES AVENTURES 


La mort du roi, la Pluie de feu incolore, l'arrivée de la fête foraine en ville, 
une série de disparitions inexpliquées, ou encore l'appel lancé par les 
marchands de Druus, qui cherchent des gardes pour protéger leurs cara- 
vanes, autant d'événements pouvant conduire les personnages d'aventure 
en aventure. 

Ce type de scénario prend la forme d'une succession d'actions et de réac- 
tions: « Ilse produit ceci, et si les aventuriers réagissent de telle manière, il 
se passe cela...» Il se décompose en une suite d'événements, dont l'ordre et 
le déroulement peuvent être modifiés par l'intervention des PJ, 

Dans une aventure de ce genre, les personnages ont une mission plus 
élaborée que « Tuer tous les monstres des environs », « Amasser autant d'or 
que possible », ou même « Explorer le secteur ». Au lieu de cela, ils doivent 
atteindre un certain objectif. Les rencontres qui leur sont proposées décou- 
lent de la progression de l'aventure (er donc des résultats qu'ils ont obtenus 
pour parvenir jusqu'à ce point), ou au contraire des efforts déployés par des 
adversaires cherchant à les stopper. 

On dit souvent que ce type d'aventure est basé sur l'histoire, car il | 
ressemble bien plus à un film ou un roman qu'à l'exploration d'un site | 
passif Les aventures liées à un ou plusieurs événements ne s'accompa-| 
gnent pas d'un plan détaillé mais plutôt de notes expliquant ce qui se passe | 

à tel ou tel moment ; elles répondent donc à une logique temporelle plutôt 
que spatiale. Lorganigramme er la chronologie constituent deux manièr 
¿possibles pour organiser vos notes: Pens 

| Organigramme. Norez les divers événements sur une feuille, en les 

Lenfermant chacun dans une bulle ou un cadre, et reliez-les à l'aide de 

flèches ; cela permertra de mieux visualiser dans quel ordre ils s'enchai- 
nent: « Les personnages mènent l'enquête suite au meurtre récent. S'ils 























interrogent la serveuse, elle leur apprend qu'elle a vu un individu suspect, — 


traîner autour de l'étable la veille au soir. S'ils lui demandent où habite 
Grégory, elle le leur dit. » Dans cet exemple, deux flèches partent de la case 
« Serveuse » : la première conduit à l'écurie et la seconde au domicile de 
Grégory Il va de soi que les aventuriers ne sont pas obligés de suivre ces 
pistes ; ils sont libres d'aller où bon leur semble. + 
Chronologie. Vous pouvez également concevoir une chronologie | 
„débutant au moment où les personnages prennent part à l'aventure (ou } 
[parfois même avant): « Le lendemain de l'arrivée des aventuriers, Joham | 
{vient leur demander de l'aide. Le matin suivant, il est retrouvé mort dans sa! 
{chambre de l'auberge. Le soir même, Grégory vient à l'auberge et pose des | 
{questions pour savoir si le corps a été découvert, » 
| _Méli-mélo. L'aventure peut aussi exploiter l'organigramme et la chro- 
„nologie : « Si les PJ interrogent la serveuse au sujet de Grégory le jour 
suivant le meurtre, elle leur dit où il vit. Le lendemain matin, Grégory se 
rend à l'auberge, déguisé, et convainc la serveuse qu'on l'accuse du 
meurtre à tort. Elle accepte alors de lui trouver une planque. Si les PJ 
‘interrogent seulement maintenant la serveuse, elle leur indique l'adresse 
de sa maison, mais leur ment également en prétendant qu'il est parti en} 
[voyage depuis plusieurs jours.» Į 
Rencontres aléatoires. Dans une aventure régie par le cours des | 
événements, il est- possible d'inclure des rencontres sans rapport avec l'in-| 
trigue principale. Reportez-vous à la Table 3-28, page 102, qui vous 
donnera quelques exemples de telles rencontres. 


_LA CONCLUSION (?) 
{Chaque aventure se termine un jour ou l'autre. La meilleure fin possible 
{prend sans doute la forme d'un combat terrible et indécis, surtout si les 
{joueurs s'y attendent (si les ogres que les PJ ont affrontés plus tôt ont fait 
[référence à un dragon, la rencontre avec le grand reprile constituera une 
fin rêvée pour l'aventure). 
| La plupart des aventures nécessitent un dénouement récapitulant la situa- 
tion après l'ultime rencontre. Cela peut être le moment où les aventuriers 
{découvrent le trésor du dragon, la cérémonie au cours de laquelle le roi les 
remercie d'avoir tué le monstre er les fait tous chevaliers, ou encore quelques 
minutes de recueillement en mémoire des compagnons tombés au combat. 
En règle générale, le dénouement doit être plus rapide que la rencontre finale. 

Comme les romans et les films, certaines aventures méritent une suite., 
La plupart d'entre elles suggèrent d'autres aventures en rapport avec ce que | 
les personnages ont appris ou accompli. S'ils viennent de détruire la forre- | 
resse du seigneur de la guerre local, peut-être ont-ils découvert à l'intérieur | 
des documents révélant l'identité d'un espion infiltré au sein du conseil 
municipal. Et les orques qui se sont enfuis, qu'est-il advenu d'eux ? Ce qui 
est sûr, c'est qu'ils continueront de poser des problèmes tant qu'on ne les 
aura pas éliminés. Enfin, les PJ se sont peut-être fait agresser par des 
brigands alors qu'ils se dirigeaient vers la forteresse. Dans ce cas, ils pour- 
raient vouloir leur rendre la monnaie de leur pièce. 





I VES RENCONTRES 


[Même si nous pouvons parler des heures durant des aventures er des 
histoires qui permettent de les créer, une partie de D&D se compose prin- 
cipalement de rencontres. Chaque rencontre est en quelque sorte une 
aventure en miniature : elle présente un début, un milie 
conditions de victoire déterminant un vainqueur et un perdant. 


RENCONTRES PERSONN ALISÉES 
OU D'ORDRE GENERAL = 
Tout comme les motivations, les rencontres peuvent être spécialement 
„prévues pour les personnages, On dir qu'une rencontre est spécifiquement 
Lprévue pour les PJ lorsque vous prenez en compte que le magicien du 
{groupe possède une baguette d'invisibilité er que le guerrier a une CA de 23. 
[Dans ce cas, le MD conçoit la rencontre de sorte qu'elle corresponde parfai- 
lement aux aventuriers allant même parfois jusqu'à la décomposer en fonc- 
tion de chaque PJ : le squelette de minotaure affrontera le barbare du 
groupe, un autre squelette armé d'une arbalète est posté sur une corniche | 
que seul le roublard peut atteindre, le moine est le seul à pouvoir bondir de | 





une fin et des 











l'autre côté du gouffre pour abaisser le levier de la herse qui empêche d'ac- 
céder au trésor, er le sort invisibilité pour les morts-vivants permet au prêtre, 
d'approcher du trésor gardé par les squelettes tandis que la bataille fait rage. | 
À l'inverse, quand la rencontre est d'ordre général, c'est aux personnages | 
de s'adapter aux conditions, et non l'inverse. Des gobelours vivent au| 
“sommet de la colline aux Trèfles et, si les aventuriers s'y rendent, iLleur 
Lfaut combattre ce type de créatures, même si leurs sorts ou objets 
„magiques ne sont pas prévus pour. Ce type de rencontre rend l'univers de 
campagne plus crédible, en montrant bien qu'il ne tourne pas exclusive- 
ment autour des PJ ; il est donc recommandé de mêler les deux genres. | 
Si, malgré cela, vous préférez vous cantonner aux rencontres d'ordre géné-} 
ral, n'hésitez pas à prévenir vos joueurs. Certaines des rencontres de votre aven- | 
ture auront un niveau de difficulté correspondant au niveau global du groupe, 
mais pas toutes. Par exemple, vous pourriez décider où se trouve l'antre du 
dragon bien avant que les aventuriers n'aient atteint le niveau nécessaire pour | 
affronter un tel monstre, Si les joueurs savent que leurs personnages ne sont | 
pas forcément de taille à vaincre tous les adversaires que vous leur proposez, ils 
„auront de meilleures chances de prendre la bonne décision (autrement dit, fuir 
Jetattendre d'être plus forts) quand la situation se présentera 


FACTEUR DE PUISSANCE : 
ET NIVEAU DE DIFFICULTE 


Le facteur de puissance (FP) de chaque monstre indique pour quel type de | 
personnages il constitue un adversaire approprié: un monstre ayant un FP 
de 5 est prévu pour offrir une opposition équilibrée à un groupe de person- 
nages de niveau 5, Si les aventuriers sont de plus haut niveau (autrement 
dit, si le niveau global du groupe est supérieur au EP de la créature), ils 
gagnent moins de points d'expérience, car l'ennemi proposé était moins | 
fort qu'eux (er inversement) » =k 

Les groupes réunissant un minimum de cinq aventuriers sont souvent 
capables de vaincre des monstres dont le FP est plus élevé, De même, si les., 
personnages ne sont pas plus de trois, ils auront sans doute du malà venir à | 
bout d'une créature considérée comme aussi puissante qu'eux. Les règles | 
tiennent compte de ces considérations, dans le sens où l'on divise le! 
nombre de PX gagnés par le nombre de personnages constituant le groupe 
(voir Les récompenses, page 36). 














Niveau de difficulté en cas de monstres multiples 

Si chaque monstre s'accompagne d'un certain facteur de puissance, il est 
évident que plusieurs monstres agissant de concert présentent un danger 
plus grand encore. Référez-vous à la Table 3-1 pour déterminer le niveau 
de difficulté (ND) présenté par un groupe de monstres, mais aussi pour 
savoir combien il faut de monstres pour atteindre un niveau de difficulté 
donné (ce qui est extrémement utile pour équilibrer une rencontre en 
fonction de la puissance des personnages). 

Pour obtenir une rencontre équilibrée, on commence par calculer le 
niveau moyen du groupe (en additionnant le niveau de chaque aventurier 
er en divisant le total par le nombre de PJ). Si vous souhaitez que l'opposi- 
tion soit de force égale, consultez la ligne correspondant au niveau moyen 
du groupe dans la colonne « Niveau de difficulté ». Cela fait, cherchez, sur la 
même ligne, le facteur de puissance des créatures que vous souhaitez utili- 
ser. Une fois trouvé, ilne vous reste plus qu'à remonter tout en haut de la 
colonne correspondante pour connaitre le nombre de créatures qu'il faut 
utiliser pour obtenir une rencontre équilibrée par rapport au niveau des P). 

Supposons par exemple que vous vouliez opposer des ogres à un groupe 
de niveau 6. Le Manuel des Monstres indique que les ogres ont un FP de 2, 
Vous consultez donc la ligne « 6 » dans la colonne « Niveau de difficulté » 
et vous la suivez jusqu'à trouver le résultat correspondant au FP souhaité, à | 
savoir « 2 ». Il suffit ensuite de remonter pour constater que quatre | 
monstres ayant un FP de 2 constituent une rencontre équilibrée pour des | 
personnages de niveau 6. Si vous souhaitez déterminer le niveau de diffi- | 
‘culté présenté parun groupe de monstres, suivez le cheminement inverse | 
{commencez par le nombre de créatures, descendez jusqu'à trouver leur | 
FP, puis lisez le ND correspondant dans la colonne de gauche). ji 
| Généralement, si le FP d'une créature est inférieur de 2 au niveau de diffi- 
‘culté de la rencontre, deux créatures de ce type correspondent à une 

{rencontre assortie du ND voulu. Ainsi, deux géants du givre (FP 9 chacun) 
correspondent à une rencontre de ND 11. La progression se poursuit de la 





sorte, en augmentant le ND de 2 chaque fois que le nombre de créatures est | 
doublé. Il en ressort que quatre créatures ayant un FP de 7 (disons, des géants 
des collines) constituent également une rencontre de ND 11, de même que 
huit monstres ayant un FP de 5 (par exemple, des molosses d'ombre). 
Attention toutefois, car ce calcul ne fonctionne plus avec les créatures ayant 
un FP de 1 ou moins, Veillez à consulter la Table 3-1 pour de telles rencontres. | 

Deux créatures de force inégale. Si la créature que vous avez choisie | 
a un FP inférieur de 1 au ND voulu, vous pouvez augmenter le ND de la! 
rencontre en ajoutant une seconde créature dont le FP est inférieur de 3 au | 
ND souhaité. Par exemple, un maître du donjon prévoit une rencontre! 
avec un aboleth (FP 7) pour un groupe de niveau 8. Deux aboleths corres- 
pondreient à un ND de 9 et le MD juge que c'est trop; il décide donc d'as- 
socier une créature à son aboleth afin de faire passer le ND de la rencontre 
à8. Consultant la Table 3-1, il constate que la ligne correspondant à un ND 
de 8 lui donne « 7+5 » dans la colonne « Force inégale ». Cela signifie qu'un 
monstre de FP 7 et un autre de FP 5 constituent une rencontre de ND 8. 

En règle générale, vous pouvez considérer plusieurs créatures comme 
une seule dont le FP est égal au ND associé au groupe. Par exemple, au lieu 
d'opposer aux personnages une créature ayant un FP de 4 (disons, un ours | 
brun), vous pouvez leur proposer deux créatures de FP 2 (deux ours noirs), | 
qui donnent un ND combiné de 4. Cependant, les créatures dont le FP est | 
beaucoup plus bas que le niveau du groupe sont généralement balayées 
d'un simple geste de la main, aussi ne remplacez pas une créature dotée 
d'un FP élevé par une horde de monstres affublés d'un NP trop bas. 

Certains monstres voient leur FP exprimé sous forme de fraction. Ainsi, 
un orque (FP 1/2) ne peut menacer un groupe de niveau 1. Cela signifie 
que vous devez effectuer votre calcul comme si l'orque avait un FP de 1 
puis diviser le résultat par 2, ou considérer que deux orques correspondent 
à un monstre ayant un FP de 1. = 

Les rencontres avec plus d'une douzaine de créatures sont extrêmement 
difficiles à évaluer. Si vous avez besoin d'au moins treize monstres pour obte- 
nir le ND souhaité, c'est sans doute qu'ils sont trop faibles de route façon et 
qu'ils n'opposeront vraisemblablement pas une résistance intéressante aux 
aventuriers, C'est pour cette raison que la Table 3—1 s'arrêre à douze créatures. 











TABLE 3-1 : NOMBRE DE CRÉATURES RENCONTRÉES 


Niveau de _ Nombre de créatures Force 

difficulté 1 2, 5 4 56 7-9 10-12 inégale 
1 douz 12 13 14 V6 V8 V8 1213. 
2 2ou3 1 V2oul 12 133 1/4 1/6 14192 | 
3 3ou4 Tou2 1 1/2oul 1/2 1/3 14 24 
4 B4ou5 2 lou2 1_1/2ou1 1/2 1/3 31 
5 4506 3 2 Ilou2 1 1/2 1/2 42 
6 56ou7 4 3 2 lou2 1 12 53 
7 67ou8 5 4 3 STE RE 
8 ZAA 6 5 4 2) 7 
9 2:28, E E 6 roues SE mom din Star Lg 246 
10 9,10ou11 8 7 6 à 4 3 9+7 
N WN 9 8 Tara inas 41605108 
12 1,120413 10 9 8 7 6 5 1149 
13 I2AlBoulé 1 10 9 8 7 6 1240 
14_13,14ou15 12 1 10 9 8 7 13411 
15 WiSeulé 13. 12 M 10 9 8 1412 
16 15,16ou17 14 13 12 n 10 9 15413 
17 16,170u18 15 14 3 12 n 10 16+14 


18 17,18ou19 16 15 14 1312 n 175 
19 18190ou20 17 16 15 4 13 12 1816 
20 19+ 18 1917 








Comment évaluer la difficulté d'une rencontre 
Comme une séance comprendra certainement de nombreuses rencontres, 
vous ne souhaiterez sans doute pas épuiser les personnages à chaque fois, 
sans quoi ils n'auront d'autre choix que de se reposer après chaque 
rencontre, ce qui nuira forcément au rythme de l'aventure. Pour vous aider 
à bien évaluer la difficulté d'une rencontre, vous pouvez considérer qu'une 
rencontre dont le ND (niveau de difficulté) est égal au niveau moyen du 
groupe doit obliger les personnages à utiliser environ 20 % de leurs 
ressources disponibles (en termes de points de vie, de sorts, d'objets. 
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magiques à charges ou à usage unique, etc.). Cela signifie qu'en moyenne, — 
les aventuriers ont besoin de se reposer après quatre rencontres de leur | 
niveau, la cinquième ayant de grandes chances de les tuer. 
Les personnages doivent pouvoir résister à un nombre de rencontres | 
plus élevé si le ND de ces dernières est inférieur au niveau du groupe (er | 
_inversement), Généralement, ils doivent pouvoir affronter deux fois plus 
{de rencontres dont le ND est inférieur de 2 à leur niveau moyen avant 
d'avoir besoin de repos (quatre fois plus si le ND est inférieur de 4, etc.) 
Dans le même temps, une rencontre avec un adversaire auquel est associé 
un ND supérieur de 2 au niveau du groupe risque de pousser les PJ dans | 
„leurs derniers retranchements, même si, avec de la chance, ils pourraient} 
peut-étre en enchainer deux avant d'avoir besoin d'un répit. N'oubliez | 
jamais que, dès que le ND est plus élevé que le niveau moyen du groupe, le 
risque de décès d'un ou plusieurs personnages augmente très fortement. 


Boss de fin de niveau 


Nombre d'aventures atteignent leur faite quand les PJ croisent le chemin 
„du cerveau qui tire les ficelles ou quand ils traquent un monstre puissant, 
lcomme un dragon ou un tyrannæil, jusque dans son repaire 
{ Malheureusement, ce type de rencontre est très variable. Si les person: 
‘nages prennent le temps d'utiliser la compétence Renseignements et des 

sorts de divination, peut-être débuteront-ils la rencontre en étant immuni- 

sés contre les armes les plus puissantes du montres. Si le groupe prend | 
l'initiative, il peur mobiliser davantage de ressources contre le monstre et 
l'ffaiblir considérablement avant qu'il puisse agir. 

Lorsque vous créez une aventure, vous devez tenir compte des points 
suivants pour mettre en place une rencontre passionnante: 

+ Si votre monstre use de sorts ou d'objets magiques, préparez-lui plusieurs | 
profils de caractéristiques qui souligneronr le poids de ses pouvoirs et | 
autres effets défensifs, Selon le temps que les PJ lui auront laissé pour se | 
préparer, il bénéficiera d'un ensemble de défense variables. Cependant, } 
souvenez-vous que le fait de préparer son action constitue une action de} 
combat exclusivement. Ainsi, le monstre ne peut pas y faire appel avant | 
que débute le combat à proprement parler (on ne prépare pas une boule | 
de feu avant d'avoir réglé le problème de la surprise ou de l'initiative). 

+ Préparez la stratégie du monstre avant le début de la rencontre, ce qui 

inclut sa réaction s'il n'a pas l'initiative. Dans ce cas, il pourra fuir ou 
enchaîner sorts et attaques dans un ordre différent, 

Prévoyez de distraire ou de séparer le groupe. Si les personnages 

combattent un même adversaire, la rencontre risque de s'achever très 

rapidement (en particulier sile groupe remporte l'initiative). 

Mettez les PJ dans une situation où ils doivent exploiter de nombreuses 
ressources pour progresser, Par exemple, un environnement très chaud 
infligera des dégâts tous les rounds, obligeant le groupe à utiliser des 
sorts comme endurance aux énergies destructives) ou la plupart des sorts de 
soins du prêtre une fois l'obstacle franchi. 

* Faites preuve d'agressivité. Le monstre passera à l'attaque avant que les 
PJ aient une chance d'utiliser leurs pouvoirs et autres effets défensifs. 

+ Jouez-vous des PJ. Servez-vous de sosies et de leurres pour convaincre le 
groupe qu'une rencontre de marque est sur le point de débuter. Ainsi, ils 
auront utilisé de nombreux sorts de haut niveau er de puissants objets 
avant de passer au boss de fin de niveau. — 





LA DIFFICULTÉ 


Parfois les personnages rencontrent des créatures qui nont aucune chance 
de leur résister, mais il arrive également que ce soient eux qui n'aient 
d'autre solution que la fuite. Une aventure bien conçue propose des 
rencontres de difficulté diverse. La Table 3-2 indique, en pourcentage, la | 
répartition idéale pour une aventure réussie. en | | 





— 








TABLE 3—2 : DIFFICULTÉ DES RENCONTRES PRE | 
3€ du total Rencontre. Description | 
10% Facile ND inférieur au niveau du groupe 1 
20% ___ Facile si bien. négociée Spécial (voir ci-dessous) — i 
50%  Équilibrée ND égal au niveau du groupe 
| 15% Très difficile. ND supérieur de 1 à 4 au niveau du groupe 


5%  Injouable ND supérieur de 5 ou plus au niveau 


du groupe 








Facile. Les personnages doivent l'emporter sans courir le moindre | 
risque, ou presque. Le ND de la rencontre est inférieur au niveau moyen 
du groupe. Les rencontres faciles peuvent logiquement être multipliées 
à l'infini sans que les PJ aient besoin de repos —— — 

Facile si bien négociée, Cette rencontre devient facile si les aventuriers trou- 
vent (et éliminent) ce qui la rend complexe. Par exemple, s'ils tuent rapide} 
ment le prêtre invisible qui ne cesse de soigner les ogres, tout devient d'un | 
‚seul coup bien plus aisé. Par contre, si les PJ n'arrivent pas à identifier le | 
| problème, la rencontre peut devenir équilibrée, ou même très difficile. | 

Équilibrée. La plupart des rencontres menacent au moins un des} 
membres du groupe. Elles sont équilibrées en ce sens que leur ND! 

correspond au niveau moyen du groupe. En moyenne, les personnages 
{doivent pouvoir en enchaïner quatre (ou parfois un peu plus) avant de 
{commencer à manquer sérieusement de points de vie, sorts et autres 
ressources. Si une rencontre ne force pas les PJ à puiser un tant soit peu 
dans leurs réserves, elle n'est pas équilibrée. 

Très difficile, Un aventurier (ou plus) risque de mourir. Le ND de la 
rencontre est plus élevé que le niveau moyen du groupe. Ce type de 
rencontre peur être plus dangereux qu'une rencontre injouable (voir ci-| 

dessous), car les PJ peuvent se dire qu'ils ont leur chance (leur premier | 
{réflexe ne sera donc pas de fuir). Ni 

Tnjouable. Les personnages ont intérêt à s'enfuir sans demander leur 
reste, sans quoi ils ont toutes les chances de se faire tailler en pièces. Le 
ND de la rencontre est largement supérieur (de 5 ou plus) au niveau 
moyen du groupe. 











Remarques concernant la difficulté — 
Vous disposez de plusieurs alternatives pour rendre une rencontre plus 
fou moins difficile, Lorsque vous en changez les circonstances, tenez 
{compte de l'environnement ou de la composition du groupe. Voici 
[quelques exemples : 
{+ Le manque d'espace défavorise les roublards, qui ne pourront pas 
| _ tenter d'attaque sournoise s'ils ne peuvent s'écarter du combat, 
*_Les ennemis dispersés compliquent la tâche des lanceurs de sorts, la 
| zone d'effet de la plupart des sorts restant assez modeste. 
+_Au corps à corps, il est plus difficile d'affronter plusieurs adversaires 
moins puissants qu'un ennemi unique. 
+ Les morts-vivants deviennent bien plus redoutables s'iln'y a pas de 


prêtre parmi les aventuriers. ji 
* Les rencontres avec des animaux ou des plantes sont bien plus dange-| 
reuses sans druide ou rôdeur au sein du groupe. sii 


+ Les rencontres avec des Extérieurs d'alignement mauvais sont bien} 
plus redoutables s'il n'y a pas de paladin ou de prêtre parmi les PJ (ni 
de magicien ou d'ensorceleur, dans une moindre mesure). 

+ Les ennemis nombreux sont nettement plus difficiles à vaincre sans 
magicien ou ensorceleur. 

+ Les portes verrouillées et les pièges constituent des obstacles autre- 
ment plus importants en l'absence de roublard. 

+_Si elles sont trop répétées, les rencontres de type combat sont beau- 

| coup plus dangereuses quand le groupe ne comprend pas au moins 

| un guerrier, un barbare, un paladin ou un rôdeur. 

| Ces mêmes rencontres feront beaucoup plus de dégâts au sein du 

groupe si aucun prêtre n'est là pour soigner les blessés au terme de 
chaque combat. ns 
+ Le barde et le prêtre sont d'excellents personnages de soutien. Leur 
présence rend la quasi-totalité des rencontres plus faciles. 
Ces remarques n'ont pas à être prises en compte pour Le calcul du 
facteur de puissance, mais pensez-y tout de même lorsque vous préparez 
vos rencontres, 





DES MONSTRES PLUS PUISSANTS 

{Un basilic particulièrement énorme et doté de davantage de points de 

er d'un meilleur bonus de base à l'attaque sera forcément plus dange- 

eux. Si vous appliquez les règles du Manuel des Monstres pour ce qui est 

[de l'augmentation possible des dés de vie des monstres, la logique 

voudrait que vous augmentiez également les points d'expérience (PX) 
en conséquence, Reportez-vous à Facteur de puissance des monstres évolués, | 
dans le Manuel des Monstres. + 


-Sile monstre dispose de niveaux de classe de PJ ou de PNJ, reportez- _ 
vous à la partie Monstres et niveaux de classe du Manuel des Monstres, „pour, 





déterminer son FP. = 
LE LIEU DE LA RENCONTRE BER. 


„Un combat se déroulant sur un pont constitué de crânes et surplombant | 
Lun lac de lave bouillonnante devient plus passionnant que s'il avait lieu 
dans une salle quelconque. Le choix du lieu a deux fonctions, tout aussi 
importantes l'une que l'autre : il peut augmenter l'intérêt d'une 
rencontre qui pourrait sembler ordinaire, mais aussi modifier sa diffi 
„culté (dans un sens ou dans l'autre) à = 

Accroître l'intérêt 

Certes, on peur considérer qu'un donjon est, en soi, un endroit! 
exotique, mais une succession de pièces carrées de 9 mètres de côté finit 
par lasser. De la même manière, la traversée d'une forêt dense er sombre | 
peut être inquiétante, sauf si on l'accomplit tous les jours pour se rendre | 
en ville. Comme votre partie se déroule dans un univers fantastique, | 

{n'hésitez pas à réfléchir aux lieux les plus insolites pour vos rencontres. 

Vous pouvez les faire jouer à l'intérieur d'un volcan, sur une corniche | 

Jextrêmement étroite, sur le dos d'une baleine ou à plusieurs dizaines de |_ 

mètres sous l'eau. Concentrez-vous d'abord sur le lieu ; vous réfléchirez 
ensuite à la façon d'y amener les personnages. —— 

Cela fait, pensez à la situation, et dites-vous qu'elle peur avoir autant | 
d'importance que le lieu lui-même. Si le roublard doit absolument] 
crocheter la serrure de la porte menant à la sortie pour que le groupe 
puisse s'échapper de la tour en train de s'écrouler, sa tâche devient bien 
plus stressante que s'il s'attaquait à une quelconque serrure. Vous pouvez 
également concevoir une rencontre au cours de laquelle Jes aventuriers 
doivent user de diplomatie tandis qu'une terrible bataille fait rage | 
autour d'eux. Et pourquoi ne pas créer un complexe sous-marin, ou faire | 
jouer une succession de rencontres à l'intérieur d'un château fort dévoré | 








par les flammes ? SE 
Voir Augmenter l'intérêt du combat, page 17, pour plus de précisions à! 
ce sujet. | 


Modifier la difficulté 
Des orques à couvert, armés d'arbalètes et tirant sur les personnages 
alors que ceux-ci progressent le long d'une étroite corniche surplom- 
bant une fosse pleine de serpents venimeux, sont nettement plus redou- 
tables que si les PJ les rencontraient au dérour d'un couloir. À l'inverse, 
si les aventuriers se retrouvent sur un balcon au-dessus de ces mêmes 
orques qui déplacent des tonneaux d'huile inflammable, la rencontre 
risque d'être extrêmement facile. — 
Réfléchissez aux facteurs liés au lieu ouà la situation et qui peuvent 

augmenter la difficulté d'une rencontre, comme par exemple : 

+ adversaire est à couvert (derrière un mur percé de meurtrières). 

+ Il occupe une position surélevée ou difficile d'accès (sur une 
corniche ou derrière des remparts). 

* Iattaqueautomatiquement par surprise (les PJ sont endormis). 

* Les conditions font qu'il est difficile de voir ou d'entendre (brouillard, 
obscurité, machinerie faisant un bruit épouvantable, etc.). 

* Elles restreignent les possibilités de mouvement (sous l'eau, attrac- 
tion terrestre augmentée, passage très étroit, etc.). 

+_Elles nécessitent de se déplacer avec précaution (PJ descendant une 
falaise abrupte, accrochés au plafond, etc.). 

+ Elles infligent automatiquement des dégâts (tempête de neige, 
maison en flammes, fosse d'acide, etc.). 
Les trois premiers facteurs (abri, surélévation ou surprise) rendent | 

la rencontre plus facile si ce sont les personnages qui bénéficient de | 

cet avantage, | 








COMPORTEMENT ET RÉCOMPENSE! 


Qu'elles soient isolées ou qu'elles se succèdent, les rencontres récom-| 
pensent un certain type de comportement, que vous en soyez] 
conscient ou non. Par exemple, celles remportées en tuant l'adversaire | 
[favorisent l'agressivité et les compétences martiales. Si toutes vos 
Jrencontres sont de ce type, prêtres et magiciens apprendront vite à 
prévoir un maximum de sorts de combat et les aventuriers réfléchiront 








aux meilleures tactiques pour terrasser l'adversaire le plus rapide-| 
ment possible. À l'inverse, les rencontres mettant l'accent sur la 
diplomatie encouragent les personnages à discuter avec tous les 
gens qu'ils croisent, tandis que celles qui récompensent le fait de ne 
pas se faire repérer les incitent à se montrer discrets. Enfin, les 
rencontres qui favorisent l'audace accélèrent le rythme de la partie, | 
tandis que celles qui avantagent la prudence le ralentissent B 

Vous devez toujours avoir conscience du type de comportement | 
que vous récompensez chez les joueurs (autrement dit, des actions} 
qui permettent de réussir la rencontre). Une aventure doit être} 
constituée de rencontres favorisant plusieurs types de comporte-} 
ment. Cela ajoute de la diversité et a davantage de chances de plaire 
à tout le monde. Tous les joueurs n'ont pas forcément des goûts 
identiques, et même ceux qui ont une préférence très marquée pour 
un type de rencontre aiment en changer de remps à autre. Ayez 
donc bien conscience que vous pouvez offrir des rencontres extrê- 
mement variées à vos joueurs, Voici quelques suggestions : 

Combat. Les rencontres de type combat peuvent être divisées en 
deux catégories : l'attaque et la défense. La plupart du temps, les} 
personnages sont en situation d'attaque, puisque ce sont eux qui | 
envahissent le repaire des monstres. C'est pour cette raison qu'il est, 
parfois intéressant de leur montrer l'envers du décor, en les obli-| 
geant à défendre un lieu, une personne ou un objet. 

Négociation. Une rencontre de type négociation repose d'abord 
et avant tout sur la diplomatie, même si elle peut s'accompagner 
d'une menace très réelle. Convaincre un ou plusieurs PNJ de faire 
ce que souhaitent les aventuriers présente un véritable défi, tant 
pour les joueurs que pour le MD. Dans ce type de situation, les clefs 
du succès sont un grand sens de la répartie er le fair d'incarner fidè- 
lement son personnage. N'ayez pas peur de jouer un PNJ stupide- 
ment (ou, au contraire, très intelligemment), du moment que cela 
correspond à son comportement et à son degré d'intelligence. Mais 
ne le rendez pas prévisible ; les aventuriers ne doivent pas savoir 
comment il va réagir en toutes circonstances. Montrez-vous cohé- 
rent, mais proposez aux joueurs des PNJ complexes, 

Climat ou catastrophe naturelle. Les éléments déchainés, un 
tremblement de terre, un glissement de terrain, un torrent furieux 
ou un incendie de forêt ne sont que quelques exemples de situa- 
tions dans lesquelles la nature peut devenir le pire ennemi des, 
personnages. | 

Énigme. Cette catégorie comprend tous les types de mystères et} 
de problèmes obligeant les joueurs à faire preuve de logique et de! 
réflexion. 

Dilemme. «Faut-il faire sortir le prisonnier de sa cellule, même si 
c'est peut-être un piège 2" Ce genre de situation ne repose pas sur la 
logique, mais plutôt sur l'instinct et les opinions de chacun. 

Enquête, Ce type de rencontre de longue durée mêle négocia- 
tions et énigmes. Une enquête peut être nécessaire pour résoudre 
un meurtre ou comprendre un événement mystérieux. 














E LES TRESORS 


Que serait une aventure sans trésor ? 

Les trésors sont eux aussi une importante motivation pour les 
personnages. En fait, pour beaucoup, ils viennent juste derrière les 
points d'expérience, car ils constituent également une source de 
puissance. 

LES TRÉSORS DES MONSTRES 
Le moyen le plus fréquent d'acquérir des richesses consiste à 
vaincre des créatures qui les détiennent, les gardent ou se trouvent 
simplement à proximité, Le Manuel des Monstres indique un type de 
trésor pour chaque créature, sauf pour celles qui s'accompagnent de 
la mention « Aucun ». Les tables que vous trouverez dans les pages 
„suivantes vous permettront de définir avec précision les possessions 
matérielles de chaque créature. Une fois que vous avez trouvé le 
type de trésor concerné, il ne vous reste plus qu'à jeter 14100 à une! 
où plusieurs reprises pour obtenir le trésor exact. } 





Quand vous prévoyez une rencontre avec des créatures éloignées” 
de leur repère (patrouille, monstres errants, etc.), souvenez-vous| 
qu'elles n'emporrent que ce qu'elles peuvent transporter. Dans le cas] 
d'un monstre comme une bête éclipsante, cela signifie générale- 
ment qu'il ne possède rien. La plupart des monstres cachent leurs | 

lrichesses et les défendent de leur mieux, mais ils les laissent 
[derrière eux quand ils quittent leur antre. 

Exemple. Des gnolls vivant dans des souterrains quittent souvent 
leur repaire pour aller faire la guerre aux brigands orques des envi- 
rons, à qui ils dérobent or er nourriture. Les personnages viennent à! 

_{bour des gnolls alors que ceux-ci s'apprêtaient à attaquer les orques. | 
Chaque gnoll a sur lui quelques pièces et éventuellement une ou} 
deux pierres précieuses, tandis que leur chef possède une épée à deux 
mains de maître, qu'il utilise au combat. Leurs autres possessions 
matérielles se trouvent au plus profond de leur repaire, protégées par} 
deux pièges et quelques gnolls laissés derrière pour cette raison. 





Quel trésor pour quelle rencontre ? 

{La Table 3-5 a été conçue pour que les personnages acquièrent des 

{richesses au même rythme qu'ils gagnent des points d'expérience, afin | 

{d'être en adéquation avec le système détaillé de la Table 5-1. De la 
même manière qu'il faut treize ou quatorze rencontres équilibrées pour 
gagner un niveau, treize ou quatorze jers moyens sur la table des trésors | 
se traduisent par les richesses auxquelles les aventuriers devraient 
normalement pouvoir prétendre au niveau suivant (en partant du prin- 
cipe qu'ils utilisent des potions et des parchemins entre-temps). 


TABLE 3-3 : VALEUR DES TRÉSORS PAR RENCONTRE 


| 
ND de la ND de la = il 
rencontre Trésor rencontre Trésor ] 
1 300 po n 7 500 po ] 
2 600 po 12 9 800 po | 
3 900 po 13 13 000 po ] 
4 1200 po 14 17 000 po ] 
5 1 600 po 15 22 000 po 
6 2 000 po 16 28 000 po 
7 2 600 po 17 36 000 po 
8 3 400 po 18 47 000 po 
9 4 500 po 19 61 000 po 
10 5 800 po 20 80 000 po 


En moyenne, les personnages devraient gagner un trésor correspon- 
dant à leur niveau pour chaque rencontre qu'ils concluent victorieu- 
sement, Mais, comme nous venons de le dire, tout est question de 
moyenne. Certains monstres peuvent très bien ne rien posséder, 
tandis que d'autres ont bien plus de trésors. Rien ne vous empêche de 
combiner les richesses de routes les créatures de la rencontre pour en 
faire un énorme trésor. Par exemple, si le donjon renferme un tyran- 
nœil er de nombreux gobelours, vous pouvez prendre tout ou partie 
du trésor de ces derniers pour l'ajouter à celui du tyrannæil 

Suivez bien l'évolution des possessions matérielles des aventuriers, 
Par exemple, vous utiliserez peut-être de nombreuses créatures possé- 
dant un grand ou un petit trésor, mais souhaiterez maintenir une 
moyenne correspondant au niveau des PJ. Cette moyenne ne doit pas 
nécessairement être tenue à chaque étape de leur carrière, mais faites en 
sorte que le déséquilibre ne persiste pas sur plus de quelques niveaux. Si 
vous avez tendance à utiliser des monstres riches (ou, au contraire, 
démunis), n'oubliez pas d'apporter les rectifications nécessaires pour | 
que les PJ gagnent des trésors normaux. | 


TABLE 3—4 : VALEUR MOYENNE DES TRÉSORS 





Type de tré Valeur moyenne 
Gemme 275 po 
Objet d'art k 1100 po 
Objet non magique 350 po 


{Objet magique de faible puissance 1 000 po 
Objet magique de puissance intermédiaire 10 000 po 
Objet magique de grande puissance 40 000 po 








TABLE 3—5 : TRÉSORS 
Niveau 
1 


01-14 
15-29 
30-52 
53-95 
96-00 


01-13 
14-23 
24-43 
44-95 
96-00 


o1-11 
12-21 
22-41 
42-95 
96-00 


01-11 
12-21 
22-41 
42-95 
96-00 


01-10 
11-19 
20-38 
39-95 
96-00 


01-10 
11-18 
19-37 
38-95 
96-00 


01-11 
12-18 
19-35 
36-93 
94-00 


01-10 
1-15 
16-29 
30-87 
88-00 


01-10 
11-15 
16-29 
30-85 
86-00 


01-10 
11-24 
25-79 
80-00 


01-08 
09-14 
15-75 
76-00 


— Pièces — 
1d6x1 000 pc 
1d8x100 pa 
2d8x10 po 
1d3x10 pp 


1d10x1 000 pe 
2410x100 pa 
4d10x10 po 
1d4x10 pp 


2d10x1 000 pc 
Ad8x100 pa 
1d4x100 po 
1d6x10 pp 


3410x1 000 pe 
4d12x100 pa 
1d6x100 po 
18x10 pp 


1d4x10 000 pc 
1d6x1 000 pa 
1d8x100 po 
1410410 pp 


1d6x10 000 pe 
1d8x1 000 pa 
1d10x100 po 
1d12x10 pp 


1d10x10 000 pc 

1d12x1 000 pa 
2d6x100 pa 
3d4x10 pp 


1d12x10 000 pc 

2d6x1 000 pa 
2d8x100 po 
3d6x10 pp 


2d6x10 000 pc 
2d8x1 000 pa 
5d4x100 po 
2d12x10 pp 


2d10x1 000 pa 
6d4x100 po 
Sd6x10 pp 


3d10x1 000 pa 
Ad8x1 000 po_ 
4d10x10 pp 


01-90 
91-95 
96-00 


01-81 
82-95 
96-00 


01-77 
78-95 


01-70 
71-95 
96-00 


01-60 
61-95 
96-00 


01-56 
57-92 
93-00 


01-48 
49-88 
89-00 


01-45 
46-85 
86-00 


01-40 
41-80 
81-00 


01-35 
36-79 
80-00 


01-24 
25-74 
75-00 


Biens précieux 


1 gemme 
1 objet d'art 


143 gemmes 
143 objets d'art 


1d3 gemmes 
143 objets d'art 


1d4 gemmes 
143 objets d'art 


1d4 gemmes 
1d4 objets d'art 


1d4 gemmes 
1d4 objets d'art 


1d4 gemmes 
1d4 objets d'art 


1d6 gemmes 
1d4 objets d'art 


148 gemmes 
1d4 objets d'art 


1d8 gemmes 
146 objets d'art 


1d10 gemmes 


1d6 objets d'art 


01-71 
72-95 
96-00 


01-49 
50-85 
86-00 


01-49 
50-79 
80-00 


01-42 
43-62 
63-00 


01-57 
58-67 
68-00 


01-54 

55-59 

60-99 
00 


01-51 
52-97 
98-00 


01-48 
49-96 
97-00 


01-43 
44-91 
92-00 


01-40 

41-88 

89-99 
00 


01-31 
32-84 
85-98 
99-00 


Objets 


1 non magique 
1 faible 


1 non magique 
1 faible 


1d3 non magiques | 
1 faible 


1d4 non magiques 
1 faible 


1d4 non magiques 
1d3 faibles 


1d4 non magiques 
1d3 faibles 
1 intermédiaire 


143 faibles 
1 intermédiaire 


1d4 faibles 
1 intermédiaire 


1d4 faibles 
1 intermédiaire 


1d4 faibles 
1 intermédiaire 
1 puissant 


1d4 faibles 
1 intermédiaire 
1 puissant 


Niveau A i 
12 01-08 = 
09-14 3d12x1_ 000 pa 
15-75 1d4x1 000 po 
76-00 1d4x100 pp 
1 01-08 — | 
09-75 1d4x1 000 po 
76-00 1410x100 pp į 
14 01-08 = 
09-75 1d6x1 000 po 
76-00 1d12x100 pp 
15 01-03 _ 
04-74 1d8x1 000 po 
75-00 3d4x100 pp L 
16 01-03 = 
04-74 1d12x1 000 po 
75-00 3d4x100 pp 
17 01-03 = 
04-68 3dáx1 000 po 
69-00 2d10x100 pp 
18 01-02 = 
03-65 3d6x1 000 po 
66-00 5d4x100 pp 
19 01-02 — 
03-65 3d8x1 000 po 
66-00 3d10x100 pp 
20 01-02 -— Í 
03-65 Ad8x1 000 po 
66-00 4d10x100 pp 





% Biens précieux % Objets 
01-17 — 01-27 — 4 
18-70. 1d10 gemmes 28-82 1d6 faibles | 
71-00 1d8 objets d'art 83-97 1 intermédiaire 

- 98-00 1 puissant. 
01-11 = 01-19 — 
12-66 1d12 gemmes 20-73 1d6 faibles 
67-00 1410 objets d'art 74-95 1 intermédiaire 
96-00 1 puissant 
o1-11 = 01-19 = 
12-66 2d8 gemmes 20-58 1d6 faibles 
67-00 246 objets d'art 59-92 l'intermédiaire 
93-00 1 puissant 
01-09 = o1-11 = 
10-65 2410 gemmes 12-46 1410 faibles 
66-00 248 objets d'art 47-90 l'intermédiaire 
91-00 1 puissant 
01-07 = 01-40 = 
08-64 446 gemmes 41-46 1d10 faibles 
65-00 2410 objets d'art 47-90 1d3 intermédiaires 
91-00 1 puissant- 
01-04 = D Er mr | 
05-63 448 gemmes 34-83 1d3 intermédiaires | 
64-00 3d8 objets d'art 84-00 1 puissant | 
01-04 en 01-24 _ ] 
05-54 3412 gemmes 25-80 1d4 intermédiaires | 
55-00 3d10 objets d'art 81-00 l puissant 
01-03 = 01-04 _ 
04-50 6d6 gemmes 05-70 1d4 intermédiaires 
51-00 6d6 objets d'art 71-00 1 puissant 
01-02 = 01-25 = 
03-38 4d10 gemmes 26-65 1d4 intermédiaires 
39-00 7d6 objets d'art 66-00 1d3 puissants 


Pour les trésors supérieurs au niveau 20, référez-vous à la ligne du niveau 20 et ajoutez plusieurs objets puissants, comme indiqué ci-dessous : 


Niveau Objets magiques Niveau Objets magiques Niveau Objets magiques 
21 # 25 +9 28 +23 
22 +2 26 +12 29 +31 
23 +4 27 +17 30 +42 
24 +6 


CONSTITUER UN TRÉSOR 


Plusieurs méthodes permettent de déterminer les trésors à inclure dans 
une aventure. Reportez-vous à la Table 3-5 et au paragraphe Comment utili- 
ser la table des trésors, ci-dessous. 


Trésors aléatoires 

La méthode la plus simple consiste à les constituer aléatoirement à partir 
de la table, grâce aux indications fournies par le Manuel des Monstres. Mais 
certaines créatures sont plus riches que d'autres. Si vous appliquez ce 
système, ce sont les monstres que vous choisissez qui déterminent la 
richesse des personnages. Avec des adversaires intelligents, les trésors 
récupérés seront plus nombreux qu'avec des vases, de la vermine et des 
animaux sanguinaires, Équilibrez les trésors en faisant de même avec les 
créatures que vous choisissez, ou tout simplement en rectifiant le tir vers le 
haut ou le bas, selon les besoins. 

Si vous souhaitez donner aux personnages des trésors équilibrés, il 
suffit de consulter la Table 3-5 une fois par rencontre, en fonction du! 
niveau de difficulté de celle-ci. Si vous préférez que les richesses soient | 


disposées de façon logique dans votre aventure, déterminez-les aléatoire- 
ment puis répartissez-les à votre gré entre les rencontres. Vous pouvez 
ainsi doubler ou tripler le trésor associé à une rencontre, et faire en sorte 
qu'une ou deux autres ne rapportent rien sur le plan financier. De cette 
manière, vous aurez la certitude que les trésors de votre aventure sont équi- 
librés, même si une importante disparité existe entre les rencontres. Par 
exemple, si votre aventure est constituée de sept rencontres ayant un ND 
de 5, jetez sept fois les dés sur la Table 3-5 (à la ligne « Niveau 5 ») et répar- 
tissez les trésors comme vous l'entendez. 

Pour faire plus compliqué, calculez le pourcentage de chances de mouver | 
chaque rype de rrésor de la Table 3-5 et jetez les dés pour chaque ligne de Ja | 
table. Par exemple, au niveau 1, les chances de trouver des trésors sont les | 
suivantes : pièces de cuivre (15 %), pièces d'argent (23 %), pièces d'or (43 %), | 
pièces de platine (5 %), gemme (5 %), objet d'art (5 %), objet non magique! 
{24 %), objet de faible puissance (5 %). Cela que certains trésors 
proposeront plusieurs rypes de pièces, des objets d'art er des gemmes, etc. 
!__ Vous pouvez également exploiter la Table 3-5 en premier pour les 
gemmes, les objets d'art er les objets. Faites le total de leur valeur, puis 














soustrayez celui-ci du trésor correspondant au niveau de rencontre sur la | 
Table 3-3. Le solde apparaît sous forme de pièces, dont vous choisissez les 
types er le nombre pour finir votre trésor. Mess 

Vous pouvez également ne tenir aucun compte de la Table 3-5 et vous 
référer uniquement à la valeur globale des trésors. Par exemple, un trésor 


de niveau 5 vaut en moyenne 1 600 po (voir la Table 3-3), sept trésors de ce! 


niveau devraient vous donner un total de 11 200 po (il 
s'agit là encore d'une moyenne). Si vous préférez, 
{rendez-vous directement aux Tables 3-6 et 3-7. 
Afin de pouvoir équilibrer votre répartition, il vous 
faut connaitre la valeur moyenne obtenue sur 
chaque table ; elle est donnée par la 
[Table 3-4. Si votre trésor vaut un 
total de 11 200 po, vous 
pouvez par exemple le 
décomposer en une 
objet magique de puissance 
y\ntermédiaire (10.000 po) 

let un objet d'art 
11100 po), mais 
jaussi en quatre 
objets magiques de 
faible puissance 
(1 000 po chacun) et cing gemmes (275 po chacune), le reste étant consti- 
tué de pièces. Selon les résultats des jets de dés, vous pouvez bien évidem- 
ment avoir des trésors bien plus (ou moins) importants, mais cela doit 
s'équilibrer sur l'ensemble de votre campagne 

| Vous avez aussi le solution de choisir vous-même les trésors. Dans ce 
Îcas, vous pouvez décomposer votre trésor de 11 200 po en 5 000 ou 
L6 000 po de pièces et de gemmes, le reste étant constitué d'objets magiques 
ide faible puissance (que vous choisirez en consultant le Chapitre 7). 





Magiciens et trésors 
{Si vous créez une rencontre incluant un magicien, soustrayez la valeur de 
son grimoire er de ses composantes matérielles (voir Vente des grimoires, 



























Les trésors des PNJ 


page 179 du Manuel des Joueurs) de la valeur moyenne du trésor avant de, 
dérerminer celui-ci. Vous pouvez également déterminez la valeur des | 
composantes er du grimoire et la comparer aux valeurs indiquées sur la | 
Table 3-3, Trouvez le niveau qui s'en approche le plus, puis soustrayez-le | 
du niveau de la rencontre. Utilisez alors ce nouveau niveau pour générer le | 
reste du trésor, 


Trésors taillés sur mesure 

Peut-être souhaiterez-vous constituer un 
trésor bien particulier pour le monstre le plus | 
coriace, le cerveau des conspira-| 
teurs, le chef de l'ar-| 
mée de merce- 
naires ou 





È quelque 
autre 
rencontre, La_valeur du 
trésor n'en doit pas moins être 
_. déterminée à l'aide de la Table 3-3.. 
Cependant, plutôt que jeter les dés sur 
la Table 3-5, choisissez vous- 
même les objets. | 
Ce faisant, ne consacrez pas 
<plus de la moitié de la valeur du 
> trésor à des objets périssables. Si 
> tous les objets du trésor relèvent de ce 
Type, les PJ risquent de_ne trouver que des! 
fioles et des étuis à parchemins vides au terme de la rencontre, + 
ji 
i 











Léquipement des PNJ constitue l'essentiel de leur trésor. La valeur 
moyenne de cet équipement est indiquée par la Table 4-23, et de nombreux | 
exemples de PNJ équipés de pied en cap apparaissent dans le Chapitre 4, Si} 
vous le souhaitez, ils peuvent également posséder des richesses matérielles, 
















LES COULISSES DE D&D : VALEUR DES TRÉSORS 
Il existe un lien entre la Table 5-1, la Table 3-5 et la Table 3-2. En écri- 
vant des aventures qui se conforment aux conseils donnés dans ce 
chapitre, et en utilisant la Table 3-2, vous devriez générer suffisam- 
ment de trésors via la Table 3-5 pour que les richesses des person- 
nages approchent des données de la Table 5-1. En fait, ces aventures 
devraient offrir davantage de richesses, car les personnages consa- 
creront une partie de leur fortune à des biens périssables (parche- 
mins, potions, munitions et nourriture) qui disparaîtront en cours 
d'aventure. 

Comme vous pouvez le voir, les récompenses exploitant ces tables 
génèrent davantage de richesses qu'indiqué. Nous partons du prin- 
cipe que les PJ consacrent ces sommes supplémentaires à l'achat de 
rappels à la vie, de potions, de parchemins, de munitions, de nourri- 
ture, etc, 

Votre travail consiste à comparer les richesses issues des 
rencontres de votre aventure aux chiffres indiqués sur la table ci- 
contre. Si elle propose plus de trésors, réduisez-en la valeur totale. 
Dans le cas contraire, rajoutez-en sans qu'ils soient forcément asso- 
ciés aux rencontres (voir Autres trésors, ci-dessous). 

Attention, car votre travail consiste également à faire en sorte que 
les trésors soient équitablement répartis au sein du groupe de 
personnages. La troisième colonne de la table ci-contre montre que 
chaque aventurier doit obtenir une part égale de richesses au terme 
d'une aventure. Si un unique objet (comme un bâton magique) 
constitue le plus gros du trésor, alors un seul personnage verra ses 
efforts récompensés. Bien que vous puissiez vous rattraper lors d'une 
aventure ultérieure, mieux vaut utiliser les méthodes décrites dans ce 
chapitre pour vous assurer d'une répartition égale des richesses. 


RICHESSES COMPARÉES 


Niveau Richesses Trésor dû aux Trésor par 
du groupe escomptées rencontres personnage 
1 900 po 3 999 po 1 000 po 
2 1 800 po 7 998 po 2 000 po 
3 2700 po 11 997 po 2 999 po 
4 3 600 po 15 996 po 3 999 po 
5 4000po — 21238 po 5 332 po 
6 6000po 26660 po 6 665 po 
7 8000po 34658 po 8665 po 
8 9000po 45322 po 11331 po 
9 13 000 po 59 985 po 14 996 po 
10 17 000 po 77314po 19 329 po 
n 22000po 99975 po 24 994 po 
12 22000po 130634 po 32 659 po 
13 40000po 173290 po 43 323 po 
14 50 000 po 226 610 po 56 653 po 
15 60000po 293 260 po 73 315 po 
16 80000po 373 240 po 93 310 po 
17 100000po 479 880 po 119 970 po 
18 140000po 626510 po 156 628 po 
19 180000po 813 130 po 203 283 po 


Richesses escomptées : ce qu’un personnage doit gagner en attei- 
gnant le niveau suivant (voir la Table 5-1). 

Trésor dû aux rencontres : la valeur moyenne d'un trésor (voir la 
Table 3-3) multipliée par 13,33 rencontres. 

Trésor par personnage : la valeur du trésor dû aux rencontres divisée 
par quatre (nombre habituel de PJ au sein d'un groupe). Le dividende 
est arrondi à l'entier le plus proche. 





mais sachez que leur équipement vaut déjà deux ou trois fois plus qu'un | 
trésor normal correspondant à leur niveau. Les PNJ sont donc une impor- 
tante source d'enrichissement, mais cela se justifie par le fait que la plupart 
de leurs possessions matérielles sont des objers magiques (dont certains à 
usage unique) qu'ils onr la possibilité d'utiliser contre les personnages 


Autres trésors 1 
Parfois, vous voudrez sans doute générer des trésors qui ne soient pas.en | 
possession d'un monstre. Par exemple, vous avez conçu un donjon inha: | 
bité, mais protégé par une succession de pièges et d'énigmes plus diabo-} 
liques les uns que les autres, et il vous reste à remplir la « salle au trésor ». 
Rien ne vous empêche d'utiliser la table, Calculez le niveau moyen du 
groupe, puis reportez-vous à la table de l'encadré de la page 54 pour déter- 
miner ce que les PJ gagneront au cours de l'aventure. Soustrayez-y la valeur 
totale de tous les autres trésors de l'aventure. Ce qui reste constitue la 
valeur du contenu de La salle au trésor. On peur la générer aléaroiremenr en 
se reportant à la valeur moyenne du trésor (voir la Table 3-3). Cela offre le 
niveau de la salle au trésor, que vous pouvez exploiter en effectuant un jet 








sur la Table 3-5 pour déterminer Les pièces, biens précieux et objets. L 
Comment utiliser la table des trésors i 


Commencez par chercher le niveau de votre trésor, à gauche, qui est égal 
au FP des monstres rencontrés, Un trésor normal (c'est-à-dire qui inclut 
des pièces, biens précieux et objets) requiert trois jets, un par catégorie. 


TYPES DE TRÉSOR 


Un trésor peut prendre de nombreuses formes : une montagne de pièces, 
une bourse pleine de gemmes, de l'équipement utile pour des aventuriers, 
ou des objets magiques. pennn 

Pièces. On trouve des pièces dans la quasi-totalité des trésors. La 
Table 3-5 permet d'obtenir des pièces de cuivre, d'argent, d'or ou de 
platine. N'oubliez jamais que plusieurs dizaines de milliers de pièces repré- 
sentent un poids colossal (1 pièce pèse environ 10 grammes, soit 
100 pièces pour 1 kilo ; 10 000 pièces pèsent donc 100 kilos). 

Gemmes. Beaucoup de personnages aiment les gemmes, qui sont 
légères et qui se cachent bien plus aisément que les pièces. Essayez de faire 
preuve d'un minimum d'imagination en les décrivant: « une perle noire 
aux reflets satinés » est mille fois préférable à « une gemme de 100 po » t 

Objets d'art. Statuettes en or massif, colliers sertis de pierres, 
précieuses et autres tableaux anciens ne sont que quelques exemples de | 
cette catégorie, qui peut parfois présenter des problèmes : un peigne serti} 
de pierres fines est aisément transportable, mais ce n'est pas le cas d'une} 
statue en bronze représentant un chevalier en taille réelle. En règle géné- 
rale, la plupart des trésors ne devraient pas poser de problèmes de trans- 
port aux personnages (comptez un maximum de 5 kilos par objet). Un 
trésor impossible à sortir du donjon n'en est pas véritablement un. 

Objets non magiques. Même si, comme leur nom l'indique, ces 
objets ne sont pas magiques, ils peuvent être très utiles. La plupart du 
temps, ils sont utilisés par les adversaires intelligents ; on ne les trouve pas 
rangés avec les trésors monétaires. 

Objets magiques (de faible puissance, de puissance intermédiaire, ou 
puissants). Consultez la Table 7-1 pour déterminer la nature de ces objets. 


AUTRES RÉCOMPENSES 


Les exploits des aventuriers ont un effet positif sur leur réputation et leur 
valent l'admiration des gens qui les entourent. Les héros se voient souvent 
accorder des terres (sur lesquelles ils peuvent bâtir une propriété) ou des 
titres de noblesse, certains recevant également des actes de reconnaissance 
signés par les représentants des communautés qu'ils ont sauvées. Au fil des 
niveaux, la réputation (bonne ou mauvaise) des personnages augmente et 
finit par les précéder, à tel point que des gens qu'ils nont jamais vus 
peuvent rès bien les reconnaître dans la rue. i 

Une fois que les personnages se sont bâti une réputation, ils ont 
davantage de facilité à se faire des alliés er à s'attirer les services de 
suivants. Des compagnons d'armes se joignent à eux pour les accompa- 
gner lors de leurs aventures, tandis que les apprentis se bousculent pour 
profiter de l'enseignement dispensé par de tels maîtres. Les individus | 
malfaisants commencent à prendre les PJ en compte dans leurs machina- 








S. 


TABLE 3-6 : GEMMES 
1d100 Valeur __ Moyenne Exemples 





01-25 4d4po  lOpo Agate (mousse ou xyloïde), azurite, | 
hématite, lapis-lazuli, malachite, obsi- | 
dienne, œil-de-chat, œil-detigre, | 
perle (irrégulière), quartz bleu, rhodo- 
chrosite, turquoise 

26-50 2d4x10po 50 po Calcédoine, chrysoprase, citrine, 


__ cordiérite, cornaline, cristal de roche 
___ (quartz limpide), héliotrope, jaspe, | 
onyx, onyx marbre, péridot, pierre de; 
lune, quartz (rose, laiteux ou rutilé), 
sardoine, zircon ani 
Ambre, améthyste, chrysobéryl, 
corail, grenat (rouge ou brun vert), | 
jade, jais, perle (blanche, dorée, rose | 
ou argentée), spinelle (rouge, brun 
rouge ou vert sombre), tourmaline 
Aigue-marine, alexandrite, grenat 
almandin, perle noire, spinelle bleu 
nuit, topaze jaune d'or 
1000 po Corindon (jaune ambré ou pourpre), 
émeraude, opale (blanche, noire ou 
de feu), rubis, saphir bleu ou noir 
Diamant (limpide, jaune, rose, brun 
ou bleu), émeraude (pure), hyacinthe 








51-70 4d4x10 po 100 po 





11-90 2d4x100 po 


500 po 


91-99 4d4x100 po 


00 2d4x1 000 po 5 000 pa 


TABLE 3-7 : OBJETS D'ART | 
14100 Valeur _ Moyenne Exemples 4 
01-10 1d10xl0po 55po Aiguière en argent, statuette en os ou | 

en ivoire, bracelet d'or fin | 
Vêtements tissés de fil d'or, masque _| 
de velours noir agrémenté de 4 
nombreuses citrines, calice en argent} 
serti de lapis-lazuli 

Grande tapisserie en laine, chope en 
laiton incrustée de motifs en jade 
Peigne en argent serti de pierres de 
lune, épée longue à la lame plaquée 
_d'argent et au pommeau taillé dans 

__ le jais 

Harpe en bois exotique, sculptée et 
ornée d'ivoire et de zircons, statuette 
en or massif (5 kilos) 

Peigne enor en forme de dragon 

avec un œil de grenat, bouchon en or 
et topaze, dague d'apparat en 
électrum avec un rubis enchässé 

dans son pommeau 

Bandeau sur lequel un faux œil a été 
tissé à l'aide de saphirs et de pierres 
de lune, opale de feu fixée à une 
chaîne d'or fin, peinture de maître 
Manteau de soie et de velours orné 

de nombreuses pierres de lune, 
pendentif en saphir fixé à une chaîne 
en or 

Gant brodé et garni de nombreuses | 
pierres fines, bracelet de cheville serti | 
de pierres fines, boîte à musique en or | 

91-95 1d6x1 000 po 3 500 po Serre-tête en or serti de quatre — | 

A aigues-marines, collier de petites | 

Er __ perles roses N 
96-992d4x1 000 po 5000 po Couronne en or sertie de joyaux, | 
anneau en électrum serti d'une pierre 
précieuse 

Anneau d'or serti d'un rubis, coupe 

enor sertie d'émeraudes 





11-25 3d6x10 po 105 po 


26-40 1d6x100 po 350 po 
41-50 1d10x100 po 550 po 


51-60 2d6x100 po 700 po 


61-70 3d6x100 po 1 050 po 


71-80 4d6x100 po 1 400 po 


81-85_5d6x100 po 


1.750 po 


86-90 1d4x1 000 po 2 500 po 











100 2d6x1 000 po 7 000 po 








ABLE 3-8 : OBJETS NON MAGIQUES 


14100 Objet DRE 
01-17 Objet spécial 
01-12 Feu grégeois (1d4 flasques, 20 po chacune) — 


13-24 Acide (2d4 flasques, 10 po chacune) 

25-36 _ Bâtonnets fumigènes (1d4, 20 po chacun) | 
37-48 Eau bénite (1d4 flasques, 25 po chacune) H 
49-62 Antidote (1d4 doses, 50 po chacune) 4 
63-74 Torche éternelle h} 
75-88 Sacoches immobilisantes (1d4, 50 po chacune) | 
89-00 Pierres à tonnerre (1d4, 30 po chacune) 


18-50 Armure (lancez 14100 : 01-10: taille ,P ; 11-100 : taille M) 





01-12 Chemise de mailles (100 po) 
13-18 Armure de cuir cloutée de maître (175 po) 
19-26  Cuirasse (200 po) 
27-34 Crevice (250 po) 
35-54 Armure à plaques (600 po) 
55-80 Harnois (1.500 po)_ 
81-90  Ébénite } 
|_____01-50 Rondache (203 po) [ 
51-00 Écu (257 po) $ 
91-00 Bouclier de maître 
01-17 Targe (165 po) 
18—40 Rondache en bois (153 po) 
41-60 Rondache en acier (159 po) 
61-83 Écu en bois (157 po) 
84-00 Écu en acier (170 po) 
51-83 Armes 
01-50 Arme de corps à corps usuelle de maître (voir la Table 7-5) 
|_51-70 Arme inhabituelle de maître (voir la Table 7-7) 


71-00 Arme à distance usuelle de maître (voir la Table 7-6) 


84-00 Matériel et équipement 
01-03 Sac à dos vide (2 po) 
|_04-06  Pied-de-biche (2 po) 
07-11 Lanterne sourde (12 po) 
12-16 Cadenas simple (20 po) 
17-21 Cadenas moyen (40 po) 
22-28 Bon cadenas (80 po) 
29-35 Excellent cadenas (150 po) 
36-40 Menottes de qualité supérieure (50 po) 
41-43 Petit miroir en acier (10 po) 
44-46 Corde en soie, 15 m (10 po) 
47-53 Longuemvue (1 000 po) 
54-58 Outils de maître artisan (55 po) 
59-63 Matériel d'escalade (80 po) 
64-68 Trousse de déguisement (50 po) 
69-73 Trousse de premiers secours (50 po) 
74-77 _ Symbole sacré en argent (25 po) 
78-81 Sablier (25 po) 
| 82-88 Loupe (100 po) 
89-95 Instrument de musique de maître (100 po) 
96-00 Outils de cambrioleur de qualité supérieure (50 po) 


tions. Grâce à leurs exploits, les personnages ont réussi à apposer leur 
marque sur la campagne. 

Avant d'introduire des récompenses comme des titres de noblesse, des 
terres ou de la réputation, songez à ce qui motive les joueurs. Ces récom- 
penses, parfois moins tangibles que des espèces sonnantes ettrébuchantes, 
nont d'intérêt que si les PJ leur accordent de la valeur. Les points d'expé- 
rience sont toujours précieux, er même les trésors les plus exotiques 
peuvent généralement être échangés contre de l'argent. Cependant, le fait 
‘d'être adoubé chevalier de la Tour Rouge n'est intéressant que si les joueurs 
|y accordent de la valeur. Par exemple, cela leur permettra de trouver de 

nobles protecteurs qui ne les auraient même pas regarder auparavant. Peut- 

_létre existe-t-il une hiérarchie d'ordres chevaleresques que les PJ sont déter- 
minés à escalader. Enfin, peut-être les joueurs adorent-ils voir les paysans 
faire des courbettes et ramper devant leurs personnages. 

Imaginez une forteresse vide qu'un roi reconnaissant offre à un P].| 


Pour certains joueurs, l'octroi d'une place forte leur permettra de _ 
créer une base d'opérations et de marquer la communauté de leur] 
empreinte. D'autres ne s'occuperont pas de leur castelet et continue- | 
ront de mener une existence d'aventurier. Enfin, d'autres encore | 
mettront un terme à la carrière de leur personnage, persuadés que | 
[leur forteresse finira par être prise s'ils poursuivent leurs aventures. 
JAvant de proposer d'autres types de récompenses, songez soigneuse- 
{ment à la réaction de vos joueurs. 
Bien que les récompenses les moins tangibles requièrent davan- 
tage de travail qu'un trésor traditionnel ou que des points d'expé-| 
_rience, il s'agit de formidables motivations justement parce qu'elles | 
ne sauraient être réduites à de simples pièces d'or ou PX. Après tout, | 
on dit souvent d'une chose qu'elle est précieuse parce qu'on ne saurait 
se l'offrir avec de l'argent. Vous serez surpris de découvrir rout ce que 
les joueurs sont capables d'entreprendre pour acquérir un bien qu'ils | 
ne peuvent acheter, emprunter ou dérober. | 


RELIER LES AVENTURES 


ÎLe fait de relier plusieurs aventures entre elles crée une campagne. 
Cet aspect du jeu est évoqué dans le Chapitre 5, mais voici déjà 
quelques conseils pour concevoir des aventures imbriquées les unes. 
dans les autres. 


AVENTURES PONCTUELLES 
OU CONTINUES 


Une aventure ponctuelle n'est en rien liée à celle qui l'a précédée ni à} 
celle qui viendra après. Ce type d'aventure est divertissant et présente | 
l'avantage de pouvoir être inséré à n'importe quel moment de la 
campagne et de permettre aux joueurs de se changer les idées. Par | 
exemple, alors que les personnages livrent depuis plusieurs aventures | 
une guerre sans merci au prince malfaisant dont les séides et les} 
épidémies magiques ravagent la région, ils peuvent aller sauver un} 
petit lammasu lors d'une séance de jeu. 

Une aventure est dite continue quand toutes les séances de jeu 
sont reliées entre elles, soit grâce à un PNJ récurrent, soit par une 
base commune. Par exemple, un ensorceleur chargeant les aventu- 
riers d'aller récupérer trois reliques constitue le lien transformant 
trois aventures qui auraient pu être ponctuelles en une aventure 
continue. On pourrait également imaginer trois aventures exigeant 
des PJ qu'ils terrassent un moine malfaisant, puis qu'ils se débarras- 
sent de ses amis venus le venger, et enfin qu'ils contrent le barde 
maléfique désirant s'emparer de la gemme magique qui appartenait 
autrefois au moine. Chaque fois, la nouvelle aventure découle de la 
précédente, les ramifications de chacune donnant naissance à une 
nouvelle série d'événements, et donc à une nouvelle aventure. 

La plupart des campagnes réussies mélent habilement aventures 
ponctuelles et continues. Si vous le souhaitez, il est même possible de 
ne faire jouer que des aventures ponctuelles, mais en disséminant les 
indices révélant peu à peu que toutes dépendent en réalité d'un scéna- 
rio commun, que les personnages voient finalement se réaliser sous 
leurs yeux. Par exemple, alors que les aventuriers explorent une succes- 
sion de donjons et de ruines sans rapport apparent, ils entendent des 
rumeurs rapportant qu'une race de créatures des Profondeurs s'apprête 
à lancer un assaut massif contre le monde de la surface, Au fil de leurs 
explorations, ils apprennent que certains des monstres qu'ils affrontent 
travaillent en effet pour de mystérieux commanditaires souterrains, | 
lesquels s'avèrent être des flagelleurs mentaux. Enfin, les illithids | 
déclenchent leur grande offensive, et les personnages sont là pour la | 
stopper. Ainsi, une série d'aventures en apparence distinctes donnent | 

sun tout cohérent. Le MD obtient ce résultat en tissant son intrigue | 
telle une grande trame à laquelle les aventures viennent se rattacher. | 








La trame est la base dont dépendent toutes les aventures et à partir de 
“Jaquelle il est possible de les relier er de les faire jouer simultané- 
ment. Prenons un exemple avec deux aventures différentes : dans la 


Î 


première, le fait de découvrir l'identité d'un meurtrier oppose les! 
personnages à une puissante guilde d'assassins ; dans la seconde, les 
PJ recherchent un puissant bâton magique que la rumeur place entre 
les mains d'un prêtre troglodyte. Voici comment les deux aventures 
pourraient être entremêlées grâce à une trame commune: _ 

1, Alors qu'ils se trouvent. en ville er qu'ils ont commencé à cher-} 
cher le bâton, les aventuriers sont témoins d'un meurtre. S'y intéres- | 
sant de plus près, ils découvrent l'identité du criminel et s'élancent | 
sur ses traces. Lors de la poursuite, l'homme rombe d'une falaise et se | 
tue. Sur son corps, les PJ remarquent un mystérieux tatouage. 4 

2. Ils apprennent que le bâton de sains qu'ils recherchent a été volé | 
par des troglodytes il y a plusieurs années. 

3, Alors qu'ils essayent d'en découvrir davantage sur les troglodytes 
et l'endroit où est situé leur repaire, un inconnu portant le même 
tatouage que le premier les attaque dans l'intention de les tuer. 

4, Ils se rendent aux cavernes des troglodytes, mais doivent se 
replier devant la farouche résistance des monstres. 

5. De retour en ville, les personnages se rendent compte qu'ils sont 
sous surveillance de la guilde et on les agresse de nouveau. Î 

6. Ils repartent pour les cavernes et s'emparent du bâton. eu | 

7. Enfin, ils reviennent en ville, découvrent l'endroit où se trouve, 
la guilde des assassins er décident de l'attaquer. Ni 

En utilisant cette trame d'ensemble, la campagne ressemble plus à 
la vraie vie. Mais un tel exercice peut être difficile à réaliser avec 
succès. Si vous commencez à entremèêler trop d'aventures, les joueurs 
peuvent se sentir frustrés de ne jamais en conclure aucune. Certains 
joueurs préfèrent que les aventures restent simples, ce qui leur 
permet de se concentrer sur leur objectif jusqu'à ce qu'ils l'aient 
accompli, après quoi ils passent au suivant. Pour reprendre l'exemple, 
les aventuriers auraient pu cesser de s'occuper du bâton dès qu'ils ont 
assisté au meurtre, et ne reprendre la quête de l'objet qu'une fois la 
guilde d'assassins vaincue. Au bout du compre, la seule chose qui 
importe, c'est de proposer aux joueurs le type d'aventure qu'ils pré! 
rent en étant à l'écoute de leurs remarques et en notant la manière 
dont ils se comportent en cours de jeu. 


__ENTRE DEUX AVENTURES 


Tl reste encore quelques petites choses à faire quand l'aventure, 
s'achève: 








ATTRIBUER LES POINTS D'EXPÉRIENCE | 
Si vous attribuez les points d'expérience au terme de chaque séance, 
faites-le également à la fin de l'aventure (qui est sans doute la fin de la 
séance en cours). Les PJ auront ainsi le sentiment d'être récompensés 
pour tout ce qu'ils ont fair durant l'ensemble de l'aventure. Cela peut 
également inclure des points d'expérience liés à l'aventure (voir 
page 40). Si l'un des personnages gagne suffisamment de points d'ex- 
périence pour passer au niveau supérieur, voyez le joueur en question 
(avant le début de la prochaine séance de jeu ou aventure) pour appor- 
ter toutes les modifications nécessaires à sa feuille de personnage. 


METTRE À JOUR LES INFORMATIONS 

CONCERNANT LES PJ 
Lultime étape consiste à noter les objets magiques trouvés par chaque 
PJ, les niveaux qu'ils ont gagnés (et les changements qu'ils impli- 
quent), les amis ou ennemis qu'ils se sont faits, bref, tout ce qui vous 
paraît important pour la suite de la campagne. La quantité de détails 
dépend d'un principal facteur : s'agissait-il d'une aventure ponctuelle 
(abritant PNJ et périls que les PJ ne sant pas prêts de revoir) ou conti- 
nue (affichant des PNJ et dangers récurrents). —— — 


CONSIGNER LES DÉTAILS IMPORTANTS 


{Si vous venez de terminer une aventure ponctuelle, vous n'aurez pas 





aventure, les monstres que les personnages ont vaincus, les PNJ 
qu'ils ont rencontrés, les secrets qu'ils ont découverts, les objets] 
magiques qu'ils ont gagnés, etc. | 
Dans tous les cas, mentionnez également les aventures qui vous | 
semblent envisageables, ainsi que ce qui a visiblement plu (ou déplu)| 
à vos joueurs. 








Dans le cadre de D&D, on appelle donjon tout repaire souterrain, 


„templi de monstres sanguinaires et de trésors fabuleux. Les donjons | 


sont des labyrinthes au cœur desquels les créatures malfaisantes se | 
cachent de la lumière, dans l'attente de la nuir où elles pourront 
déferler sur les contrées avoisinantes. Ils recèlent des fosses d'acide 
bouillonnant et des pièges déclenchant un véritable enfer de, 
flammes, mais aussi des dragons gardant jalousement leur trésor et 
des artefacts oubliés depuis longtemps. ms 

En un mot: donjon est synonyme d'aventure. 


LE DONJON COMME SITE D’AVENTURE_ | 


[Le terme « donjon » est utilisé dans un sens large. La plupart du 


temps, il désigne un repaire souterrain, mais il peut également se 
trouver en surface. En fait, vous êtes libre d'attribuer cette appella- | 
tion à n'importe quel site d'aventure. Dans le cadre de notre texte, 
nous considérerons que le donjon est un_espace clos proposant 
plusieurs rencontres reliées entre elles. ni 

La forme de donjon la plus courante est le complexe souterrain 
creusé par des créatures intelligentes. Ses salles sont reliées entre | 


jelles par des couloirs, et un ou plusieurs escaliers permettent de | 


rejoindre la surface, tandis que portes et pièges ont pour but. de préve-| 
nir les intrusions. IL a bien souvent été abandonné par ses construc-} 
teurs, lesquels ont été remplacés par des créatures qui ont trouvé là | 
un endroit où s'installer. Les aventuriers l'explorent dans l'espoir de} 
trouver des trésors laissés par les premiers propriétaires ou détenus! 
par les occupants actuels. 


LES DIFFÉRENTS TYPES DE DONJON 


Il existe quatre types de donjon, définis en fonction de leur état et de 
leurs occupants actuels. La plupart des donjons combinent plusieurs 
types, surtout s'ils sont suffisamment étendus. Il arrive qu'un vieux 
donjon soit réutilisé par de multiples occupants successifs. 

Structure en ruine, Autrefois occupé, ce site a depuis été aban- 
donné (du moins en partie) par ses bâtisseurs et d'autres créatures 
sont venues s'y installer. La plupart des monstres souterrains aiment 
s'établir dans ce type d'endroit. Les pièges installés à l'origine ont 
sans doute été déclenchés depuis longtemps, mais les monstres 
errants peuvent être présents en grand nombre 

Plusieurs salles recèlent souvent des indices quant à l'usage originel- 
lement prévu pour le complexe. Par exemple, ce qui sert désormais 
dantre à une famille d'oxydeurs était peut-être autrefois une caserne, à 
en juger par les rangées de lits superposés à moitié détruits que ces 
monstres ont utilisés pour se faire un nid douillet, Et tout le monde 
reconnaîtra une ancienne salle du trône aux tapisseries en lambeaux, 
mais qui percevra aujourd'hui, autour du siège de bronze rongé par le 
vert-de-gris, les relents de la malédiction qui a frappé la reine des lieux ? 

La structure en ruine est un donjon qui ne demande qu'à être 
exploré. Les aventuriers peuvent avoir entendu parler de trésors cachés 
en ce lieu et décidé que cela valait la peine de venir braver ses dangers. | 
C'est le donjon le plus simple ; il équilibre généralement risques | 
(constitués par les occupants, souvent agressifs) et récompenses (les | 
trésors qu'il renferme). Les créatures vivant dans une structure en | 
ruine ne sont pas forcément organisées. Dans ce cas, les personnages | 
peuvent aller et venir à leur guise, ce qui facilite grandement la tâche! 
du MD pour ce qui est de commencer ou d'achever une séance de jeu. | 





(beaucoup de temps à consacrer à cer aspect du jeu, car elle n'aura pas! | Structure occupée. Ce donjon est toujours utilisé. ILest occupé par | 


vraiment d'incidence sur les événements futurs de la campagne. 
Si les PJ passent à une nouvelle partie d'une aventure continue, vos | 
notes devront être plus détaillées. Notez ce qui s'est passé au cours de! 


OO 


des créatures (souvent intelligentes), même si ce ne sont pas forcément 


{celles qui l'ont construir. 1 peut prendre la forme d'une maison, d'une 


forteresse, d'un temple, d'une mine en activité, d'une prison, ou encore 








du quartier général d'une armée. On a moins de chances d'y trouver! _ 
pièges ou monstres errants, mais en revanche, sa défense est bien mieux 
organisée (ce qui se traduit par un nombre plus ou moins important de 
sentinelles er de patrouilles). Dans le cas où il y a tout de même des 
pièges ou des monstres errants, ceux-ci ont généralement été installés 
(ou amenés) par les principaux habitants du donjon. Les structures occu-} 
pées sont meublées selon le goût de leur population. De plus, les occu- 
{pants ont la possibilité de se déplacer comme ils l'entendent à l'intérieur | 
[de ses murs : les portes s'ouvrent, les couloirs sont assez larges pour eux, | 
{etc. Peut-être ont-ils conçu un système de communications interne, et il| 
{est presque obligatoire qu'ils disposent d'un accès à l'extérieur. 

Certains donjons sont partiellement occupés et partiellement en 
{ruine (ou vides). Dans ce cas, les occupants ne sont pas les bâtisseurs 
d'origine, mais plutôt des créatures intelligentes et opportunistes qui 
ont décidé de s'établir dans un donjon abandonné trop grand pour elles. 

Utilisez ce type de donjon pour le repaire d'une tribu de gobelins, 
une forteresse souterraine ou un château occupé. C'est l'un des types 
{de donjons les plus redoutables qui soient pour les personnages si ses 
{résidents sont hostiles. En effet, l'organisation dont bénéficient ces | 
[derniers les rend bien plus dangereux ; il est toujours plus difficile | 
{d'affronter un ennemi intelligent sur un terrain qu'il connaît bien. | 

Site d'entreposage. Lorsque les gens souhaitent protéger quelque | 
chose de valeur, ils ont parfois tendance à le cacher sous terre. Que ce 
trésor prenne la forme d'une montagne de pièces d'or, d'un artefact 
interdit ou de la dépouille d'un personnage important, il est dissimulé 
au cœur du donjon et entouré de pièges, barrières et autres gardiens. 

Ce type de donjon est celui qui a le plus de chances d'ètre piégé. 
[Par contre, les monstres errants y sont nettement moins nombreux 
[qu'ailleurs, voire inexistants. La crypte d'une liche plusieurs fois 
lcentenaires risque d'être gardée par des pièges et des morts-vivants, 
{mais il serait surprenant qu'une autre créature soir venue s'installer là 
(toutes celles qui s'y sont essayées ont sans doute été découragées par 
[l'opposition qu'elles ont rencontrée). Un tel donjon est d'abord et 
lavant tout fonctionnel ; son commanditaire ne se soucie guère des 
lapparences. Cela étant, on y trouve parfois quelques ornements, tels 
que des statues ou des murs décorés. C'est particulièrement vrai pour 
le tombeau des gens importants. 

IL arrive parfois qu'une crypte, ou construction similaire, soir faite 
pour accueillir des gardes vivants. Le problème, c'est qu'il est alors, 
nécessaire de maintenir ces créatures en vie, en leur fournissant l'eau | 
et la nourriture dont elles ont besoin. La magie est souvent le| 
meilleur moyen de contourner cette difficulté. 4 














Même dans le cas où aucun être vivant ne pourrait logiquement 
survivre dans le donjon, on peut s'attendre à y trouver des gardes, | 
sous la forme de morts-vivants ou de créatures artificielles, qui n'ont | 
jamais besoin de se sustenter. Il existe également des pièges convo- | 
quant des monstres qui disparaissent dès qu'ils ne sont plus utiles. | 

!_ Complexe de cavernes naturelles. Les cavernes naturelles abri- 
[rent toutes sortes de monstres souterrains. Reliées par des galeries de 
„forme étrange, elles sont disposées sans aucune logique et ne présen- 
tent pas le moindre ornement. N'ayant pas été construit par des créa- 
tures intelligentes, ce type de donjon est celui qui a le moins de! 
„chances d'être piégé. Mème les portes y sont rares. | 

Les champignons et autres organismes parasites prolifèrent dans un | 
tel environnement, à tel point qu'on en trouve parfois des champs 
entiers. Les prédateurs souterrains rôdent autour de tels lieux, prêts à 
bondir sur les créatures se nourrissant de champignons. Il arrive que ces | 
organismes soient phosphorescents et éclairent- un peu les cavernes où | 
ils poussent, Dans d'autres salles, des sorts tels que lumière du jour prodi- 
„guent suffisamment de lumière pour faire pousser des plantes vertes. 

T° Bien souvent, les complexes naturels sont reliés à d'autres types de 

donjon, généralement parce qu'ils ont été découverts accidentelle: | 

{ment par les constructeurs de l'autre donjon. Ils peuvent même relier 
deux donjons n'ayant rien à voir entre eux, créant ainsi un environne- 
ment pour le moins hétéroclite. En cas d'assemblage de ce genre, les | 
créatures souterraines passent souvent par le donjon naturel pour | 
aller s'installer dans un autre, De nombreuses rumeurs font état des 
Profondeurs, un gigantesque complexe naturel qui s'étendrait sous la 
surface de continents entiers. _ = 

Ces donjons peuvent être splendides, avec leurs stalactites, stalagmites, | 
colonnes et autres formations calcaires. Mais ils présentent un sérieux | 

1 











défaut du point de vue des aventuriers : en effet, les trésors y sont nette- 

ment plus limités qu'ailleurs. Comme les complexes naturels n'ont pas été | 
créés dans un bur bien précis, il n'y a quasiment aucune chance-qu'ils | 
renferment une salle au trésor abandonnée par leurs anciens propriétaires. | 





—+ 


L'INTÉRIEUR DU DONJON 


Tous les donjons ont des murs, un ou plusieurs types de sol, des 
portes et un décor (constitué d'objets tels que les colonnes et les 
estrades). Les aventuriers apprendront rapidement, par exemple, 
quels sont les rypes de mur ou de porte les plus utilisés dans vos 
donjons, ce qui vous permettra éventuellement de les surprendre en 
leur en proposant d'autres. Le décor offre de la consistance et permet 














LES COULISSES DE D&D : L'INTÉRÊT DU DONJON 
Le donjon facilite le jeu. Étant le plus souvent situé sous terre, il 
permet de faire la part entre l'aventure et le reste du monde. Bien 
que simpliste, l'idée selon laquelle les personnages explorent des 
complexes souterrains et ouvrent des portes derrière lesquelles 
les attendent les rencontres préparées par le MD facilite le cours 
du jeu en le réduisant à un ensemble de concepts simples et 
faciles à comprendre. 

À l'intérieur d'un donjon, vous pouvez contrôler le déroulement de 
l'aventure sans que les joueurs aient l'impression que vous les menez 
par le bout du nez. Dans un tel cadre, les paramètres sont bien défi- 
nis : les personnages ne peuvent pas traverser les murs (du moins, 
pas en début de carrière) ni se rendre dans des pièces qui n'existent 
pas. Mais excepté ces deux restrictions, ils peuvent aller où ils le 
souhaitent, ce qui leur donne l'impression de contrôler leur destinée. 

En réalité, le donjon n'est rien d'autre qu'un organigramme d'aven- 
ture. Les salles représentent les rencontres, et les couloirs les flèches 
reliant entre elles les différentes bulles de l'organigramme. Vous pourriez 
obtenir le même résultat en transposant l'aventure ailleurs : la première 
rencontre permet de passer aux deux suivantes, qui elles-mêmes mènent 
à d'autres, et ainsi de suite. Le donjon est donc en quelque sorte un 
schéma directeur applicable à tous les types d'aventure. 








Et puis, sans pousser l'analyse aussi loin, le donjon est un environ 
nement on ne peut plus passionnant, Les lieux souterrains et obscurs 
sont à la fois mystérieux et inquiétants. Les rencontres y sont rassem- 
blées sur une surface limitée, et rien n'est plus excitant que d'essayer 
de deviner ce qui attend les PJ de l'autre côté de la porte suivante. Le 
donjon peut présenter des problèmes très différents, sous la forme de 
combats, de pièges, d'obstacles à surmonter, de dédales à négocier, 
et bien plus encore. Enfin, il encourage les personnages à tenir 
compte de leur environnement, car dans un donjon, le détail le plus 
anodin peut se transformer en danger potentiel. 

À D&D, les classes, sorts et objets magiques ont été conçus dans 
l'optique du donjon. Cela ne signifie pas que ce dernier est le seul lieu 
d'aventure possible, mais qu'il s'agit de l'environnement par défaut. 
La plupart des aptitudes des personnages n'ont d'intérêt que dans un 
donjon (comme le fait qu'un roublard sache désamorcer les pièges 
ou qu'un elfe soit capable de détecter les passages secrets). 

Quand vous ne savez pas quel environnement choisir pour votre 
aventure, rabattez-vous sur le donjon. Et n'oubliez pas que, même s'i 
favorise les rencontres de type combat, d'autres options sont égale- 
ment possibles : les personnages peuvent par exemple croiser des 
soldats nains ou d'autres aventuriers, qui préféreront parler plutôt 
que de se battre 











de créer de belles surprises en variant l'envi- | 
= ronnement, ne serait-ce que légère- 
ment. Quand les PJ entrent dans un 
donjon, il est généralement néces- 
saire de respecter quelques conven- 
tions afin de n'entretenir aucun! 
malentendu. + 
Convention 1, le décor par! 
_ défaut. Dites à vos joueurs à quoi 
ressemble le sol, de quoi les murs sont} 










plafond. Précisez-leur que si leur envi- 
ronnement change, vous le leur notifie- 
rez. Cela leur permet d'imaginer le donjon 
et évite que vous passiez vos parties à vous 
répéter. Si l'ensemble des portes ou tombes 
de_votre donjon sont identiques, 
pouvez vous contenter de décrire la 
première en détail avant d'ajouter : « Toutes | 
sont semblables à celle-ci, à moins que je ne! 
dise le contraire. » | 
Convention 2, chaque case du quadril- 
lage présente un seul élément de décor. 
Lorsque vous dessinez un élément comme 
un bassin d'eau sur le quadrillage, toute case à 
demi couverte au moins est remplie d'eau. Par contre, celles sur 
lesquelles le bassin n'empiète que modérément sont considérées 
comme sèches, Ainsi, vous n'êtes pas obligé de créer un décor const 
tué de lignes droits et d'angles droits pour vous conformer au contour 
des cases, ce qui ne lui donnerait guère une allure naturelle. 
Convention 3, établir des procédures standard. Dès lors que les 
personnages rombent dans un schéma prévisible quand ils se trouvent 
dans une situation récurrente (une porte verrouillée, par exemple), 
partez du principe que leur réaction est toujours la même, sauf s'ils 
précisent le contraire, Par exemple, si le roublard examine toujours les 
portes à la recherche d'un piège, effectue un rest de Perception auditive 
pour entendre ce qui se passe de l'autre côté, puis tente de crocheter la 
serrure, iL s'agit de toute évidence d'une procédure standard. Cette 
convention permet de gagner du temps car vous n'avez alors pas à, 
attendre des joueurs qu'ils déclarent les actions de leur personnage pour | 
effectuer les tests, En outre, cela évite que les joueurs oublient un point | 
de cette même procédure standard. | 


LES MURS 


Pièces et couloirs du donjon sont séparés par des murs constitués de 
blocs de pierre disposés les uns sur les autres et parfois fixés à l'aide 
4 de mortier. Mais certaines parois peuvent 
également avoir été taillées dans la 
pierre, ce qui leur donne un air inachevé, 
ou même être en pierre brute (auquel cas 
Jes salles et les galeries ont été formées par 
_des secousses sismiques ou l'écoulement des 
eaux). Les murs de donjon sont épais et diffi- 
_ciles à défoncer, mais en revanche, on y grimpe 
très aisément. 
Ouvrage de maçonnerie. Ce mur fair au 
Paroi de moins 30 centimètres d'épaisseur et est le 
pierre plus courant dans les donjons. Bien 
brute souvent, des fissures se sont creusées à sa 
surface et il n'est pas rare que des vases ou 
des monstres de petite taille s'y terrent, dans l'at- 
tente de proies. Ce mur bloque tous les sons, 
sauf les plus forts. Pour se déplacer à sa surface, 
il faut réussir un test d'Escalade (DD 20). 
__ Ouvrage de maçonnerie de qualité supé- 
rieure. Parfois, les murs sont mieux construits 
(plus lisses et présentant moins de jour entre | 
= les pierres) et recouverts de plâtre ou de stuc. 
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Les murs bénéficiant d'une telle finition arborent souvent fresques, _” 
gravures ou autres décorations. Ils sont aussi solides que les autres murs | 
de maçonnerie et bien plus difficiles à escalader (DD 25). | 

_Paroi de pierre taillée. Ce type de mur manquant de finition est} 
obtenu quand une salle ou une galerie est creusée à même la roche. Sa | 

{surface rugueuse donne souvent naissance à de petites corniches sur 

lesquelles poussent des champignons. De petites créatures y vivent égale- 
{menr (serpents, chauve-souris, vermine, etc.). Quand une telle paroi 
sépare deux pièces (ou un couloir et 
une salle), elle mesure au moins 
„90 centimètres d'épaisseur; si elle était 
plus mince, elle risquerait de s'effondrer. 
Le DD du test d'Escalade est égal à 25. 

Paroi de pierre brute. La surface de 

certe paroi est inégale et rarement plane. 
Elle est souvent lisse, mais parsemée de 
trous, recoins et corniches de hauteur 
{yariable. La plupart du temps, elle est 
légalement mouillée ou du moins humide, 
\car ce rype de mur naturel est le plus souvent 
{créé par l'eau. Quand une autre caverne 
s'ouvre de l'autre côté, la paroi mesure au 
moins 1,50 mètre d'épaisseur, Pour se dépla- 
cer à la surface d'un mur de pierre brute, il 
faut réussir un test d'Escalade (DD 15). 

Murs spéciaux. Il est parfois possible de_ |) 
placer des murs spéciaux dans un donjon. 
Dans ce cas, attendez-vous à ce que les person- 
nages se montrent prudents et soupçonneux 
en présence de parois inhabituelles 

Ouvrage de maçonnerie renforcé. Ce 
mur est renforcé à l'aide de barres de fer 
placées d'un ou deux côtés (ou même à l'intérieur de la paroi). La soli-| 
dité du mur reste identique, mais le nombre de points de résistance et| 
le DD du test de Force nécessaire pour le défoncer augmentent de +10. 

Mur de fer. Les murs de ce type défendent les pièces importantes, 
comme par exemple les salles au trésor. 

Mur de papier. Les murs de papier sont à l'opposé des murs de 
pierre ; ils ne font que restreindre le champ de vision, mais ne prodi- 
guent pas la moindre protection. 

Mur de bois. Les murs de bois sont souvent des ajouts récents à des 
donjons bien plus anciens. On s'en sert pour créer des enclos à animaux, 
ou encore pour diviser une grande salle en plusieurs petites pièces. 

Mur renforcé par magie. Cette paroi est plus résistante que la 
normale, et cela se retrouve au niveau de toutes ses caractéristiques : 
plus grande solidité, davantage de points de résistance, DD augmenté 
pour ce qui est de la défoncer. Généralement, la magie double la 
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Paroi de pierre taillée | 











TABLE 3-9 : MURS aR 
DD pour 





Points de DD 
Type de mur Épaisseur défoncer _Solidité résistance* d'Escalade 
Maçonnerie 30cm 35 8 90 15 
Maçonnerie 30cm 35 8 90 20 
qualité supérieure i 2 
Maçonnerie 30cm 45 8 180 15 
renforcée 
jerre taillée 90 cm 50 8 540 22 
Pierre brute 1,50m 65 8 200 20] 
Fer 7,5cm 30 10 90 n | 
Papier Négligeable 1 — 1 30 | 
Bois _ _15em 20 5 i i 
| Renforcé — 2 a 2t = 
par magie** L 
Pour une section carrée de 3 mètres de côté. i 


| **Ces modificateurs peuvent s'appliquer à n'importe quel autre type 
ide mur. 

| tOu 50 points de résistance supplémentaires (on prend 
systématiquement le meilleur résultat) 
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valeur de solidité et le nombre de points de résistance, tout en} 
augmentant de 20 le DD nécessaire pour défoncer un tel ouvrage. Un 
mur renforcé par magie gagne également un bonus de (2 + moitié du 
niveau de lanceur de sorts de l'utilisateur de magie) au jer de sauve- 
garde contre les sorts qui pourraient l'affecrer. Pour créer un mur 
magique, il faur posséder le don Création d'objets merveilleux er. 
dépenser 1 500 po par section de 3 mètres sur 3. 4 
Mur doté de meurtrières. Ce rype de mur est généralement en maçon-| 
(nerie, pierre taillée ou bois. Les défenseurs cachés derrière peuvent | 
[tirer à l'arc ou à l'arbalète à travers les meurtrières, tout en bénéficiant | 
{d'un abri supérieur (bonus de +8 à la CA, bonus de +4 aux jets de | 
Réflexes et bénéfices de l'aptitude de classe d'esquive extraordinaire). 








Les sols = 
Tour comme pour les murs, iLexiste divers types de sol dans un donjon. 

Sol de dalles. Tout comme les murs de maçonnerie, les sols dallés 
sont constitués de blocs de pierre taillés er disposés les uns à côté des 
autres. Ils sont le plus souvent craquelés et modérément plats. Vase et 
{champignons sont visibles au niveau des fissures. Parfois, de l'eau | 

{s'écoule entre les dalles ou constitue de petites mares stagnantes. 11] 
{s'agit du type de sol le plus courant dans les donjons. 

Au fil du temps, la surface d'un tel sol devient si 
inégale qu'un test d'Équilibre est nécessaire pour le 
traverser en courant ou en chargeant (DD 10). En cas 
d'échec, la créature ne peut pas se déplacer ce round- 
ci. Un sol aussi traitre est extrêmement rare ; il 
constitue l'exception à la règle. 

| Sol de pierre taillée. Rugueux et inégal, ce sol est 
{souvent couvert de terre, cailloux et autres débris. Un 
[test d'Équilibre est nécessaire pour le traverser en 
¿courant ou en chargeant (DD 10). En cas d'échec, la 
{créature peut agir mais ne peut pas courir ou charger ce 
Lround-ci. = 
+—Légers décombres. De petits débris parsèment le sol. 
{De légers décombres ajoutent 2 points au DD des tests 
d'Acrobaries et d'Équilibre. 

Nombreux décombres. Le sol est recouvert de 
débris de toutes tailles. Pour entrer dans une telle 
case, il en coûte 2 cases de déplacement. De nom- 
breux décombres ajoutent 5 points au DD des tests 
d'Acrobaties et d'Équilibre, et 2 points au DD des tests 
de Déplacement silencieux. 

Sol de pierre polie. La finition de ce sol est telle qu'on 
ne le trouve que dans les donjons construits par des bâtis- 
seurs expérimentés (c'est par exemple une des caractéris 
tiques des galeries creusées par les nains). Parfois, il s'orne d'une mosaïque, 
certains dépeignant des scènes de la vie quotidienne ou historiques, 
d'autres n'étant que de simples sols en marbre. 

„Sol de pierre naturelle. Le sol des cavernes naturelles est tout aussi 
irrégulier que leurs parois. Il présente souvent plusieurs surfaces de 
[hauteur différente, telles autant de marches. Certaines varient juste de 
[quelques centimètres, mais d'autres chutent brusquement de plusieurs 
mètres, à tel point qu'un test d'Escalade est parfois nécessaire pour se 
rendre d'un niveau de la salle à un autre. À moins qu'un sentier n'ait été 
creusé dans la roche par le passage de nombreuses créatures, le fair d'en- 
trer dans une case de sol de pierre naturelle coûte 2 cases de déplace- 
ment, le DD des tests d'Acrobaties et d'Équilibre y augmente de 5 points, 
etil est impossible de courir ou de charger dans un tel environnement. 














MURS, PORTES ET SORTS DE DÉTECTION 

Les murs de pierre ou de fer et les portes en fer sont souvent assez 
épais pour bloquer la plupart des sorts de détection, tels que détection 
de pensées. À l'inverse, murs et portes en bois ne sont pas assez 
épais, pas plus que les portes en pierre. Par contre, un passage secret 
en pierre aussi épais que le reste du mur (30 centimètres minimum) 
est suffisant pour bloquer la plupart des sorts de détection. 





























Ouvrage de maçonnerie 
renforcé 


Sols spéciaux, Ces types de sol vous permettront de varier l'ha- 
billage de votre donjon el 
Glissant. Les corniches humides, couvertes d'eau, de glace, de vase ouf 
de sang, sont très dangereuses, puisque le test d'Acrobaties oud'Équi) 
libre qui leur est associé voit son DD augmenté de 5 points. A 
4 Grille. Les grilles horizontales servent à couvrir les fosses afin de | 
{prévenir les chutes. Elles sont souvent en fer, mais pour peu qu'elles 
{soient assez grandes, elles peuvent également être en bois renforcé de 
fer. La plupart des grilles sont montées sur gonds afin de les ouvrir et 
d'accéder au niveau inférieur (dans ce cas, on peut les fermer à clef! 
„comme des portes, mais seulement du dessus). Les autres sont fixes er | 
scellées. Une grille en fer typique (2,5 centimètres d'épaisseur) a les | 
caractéristiques suivantes : 25 points de résistance, 10 en solidité ; il faut 
atteindre un DD de 27 au test de Force pour l'enfoncer ou l'arracher. 
Corniche. Les corniches permettent de se déplacer en surplomb des | 
niveaux inférieurs. Elles contournent souvent les fosses, longent les cours | 
d'eau souterrains, constituent des balcons ou de véritables galeries depuis 
lesquelles des archers peuvent tirer sur les créatures se trouvant en 
{dessous Si la corniche est étroite (moins de 30 centimètres de large), 
{quiconque l'emprunte doit effectuer un test d'Équilibre (voir la descrip-| 
tion de cette compétence, page 76 du Manuel des Joueurs, pour 
ce qui est des DD). En cas d'échec, le personnage tombe. 

Les corniches disposent parfois de rambardes. Dans ce cas, | 
les personnages bénéficient d'un bonus de circonstances de | 
+5 aux tests d'Équilibre visant à s'y déplacer. En outre, un 

personnage qui se tient près d'une telle rambarde bénéficie 
d'un bonus de circonstances de +2 au test de Force opposé 
lorsqu'une action de bousculade est susceptible de le renver-| 

ser par-dessus bord. = ji 

Une corniche peut également disposer d'un garde-fou de 604 
à 90 centimètres de haur. Celui-ci offre un abri contre les atta- | 
quants situés à 9 mètres ou moins de l'autre côté du mur, du 
| moins tant que la cible en est plus proche que l'attaquant. | 

Plancher transparent. Un plancher transparent est constitué | 
de verre renforcé ou de matériaux magiques (par exemple, un 
mur de force rendu permanent). 1l permet d'observer un lieu 
dangereux sans le moindre risque. Il surplombe parfois un 
lac de lave, une arène, une chambre de torture ou l'antre d'un 
monstre. Les défenseurs du donjon peuvent s'en servir pour 
| suivre la progression d'éventuels intrus si ceux-ci se trouvent 
en dessous. 

Plancher coulissant. Ce sol est souvent une espèce de 
grosse trappe, puisqu'il est prévu pour dévoiler ce qui se 
trouve en dessous, Il s'ouvre si lentement que quiconque est 
dessus a généralement le temps de s'écarter, à compter que 
cela soit possible. Cela étant, il peut être conçu de telle manière que les 
personnages marchant dessus aient une chance de tomber dans ce qui 
est révélé par le plancher coulissant (une fosse hérissée de pieux, un 
chaudron d'huile bouillante, ou un bassin de requins mangeurs 
d'homme). Dans ce cas, il s'agit d'un piège (voir page 67). 

Plancher piégé. Ce plancher est conçu pour devenir très dangereux 
en un clin d'œil. Il suffit d'actionner un levier ou de marcher sur une 
certaine dalle pour que des pointes jaillissent du sol, que des orifices dissi- 
mulés libèrent des jers de flamme, ou que toute la salle bascule brusque- 
ment. Ce type de plancher est fréquent dans une arène ; il a pour fonction 
de rendre les combats plus imprévisibles, et donc plus excitants pour les 
spectateurs. Concevez-le comme si vous étiez en train de créer un piège. 


LES PORTES si! 
Dans un donjon, les portes sont bien plus que de simples entrées ot 
sorties. Bien souvent, elles peuvent être des rencontres à part entière, 

puisqu'il est nécessaire de les ouvrir (ce qui exige parfois du temps) el 
qu'elles peuvent être piégées par un mécanisme ou un sort. Elles! 
peuvent avoir un chambranle tout simple, mais aussi être surmontées | 
d'un lourd linteau ou d'une arche sculptée (ces sculptures représentent 
{souvent des gargouilles ou des visages grimaçants, mais certaines 
{peuvent fournir des indices concernant ce qui se trouve derrière la 
porte). Les portes de donjon peuvent être en bois, en pierre ou en fer. 











TABLE 3—10 : PORTES 











Pointsde DD pour enfoncer 

Type de porte Épaisseur Solidité résistance _ Coincée _Verrouillée 
Bois, normale 2,5 cm 5 10 13 15 
Bois, solide 4cm 5 15 16 18 
Bois, épaisse 5cm 5 20 23 SE 
Pierre 10cm — 8 60 28 22 | 
Fer 5 cm 10 60 28 IM 
Herse, bois 7,5cm a — 7 x | 
Herse, fer 5cm 10 60 25+ } 
Serrure — 15 30 $ 
Gond — 10 30 


* DD pour soulever. Utilisez le DD du type de porte correspondant au 
matériau de construction de la herse pour enfoncer. 






Porte en bois. Construites à base de lattes de bois clouées ensemble et 
parfois renforcées avec des barres de fer (qui les consolident et prévien- 
nent la déformation du bois, due à l'importante humidité souterraine), les 
portes en bois sont les plus courantes. Il en existe trois types : les portes | 
normales, solides ou épaisses, Les premières ne sont pas faites pour 
empêcher l'entrée des intrus déterminés (DD de 13 suffisant au test 
de Force pour les enfoncer). Les portes solides sont plus résistantes 
DD 16), mais pas autant que les épaisses (DD 23). En plus de 
leur plus grande épaisseur, ces dernières sont systématique- 
ment renforcées par des ferrures. 

La porte est reliée à son chambranle par des gonds en fer, 
et la plupart du temps, un anneau circulaire sert de poignée. 
Comme la majorité des portes ne s'ouvrent que d'un seul 
côté, elles ne sont dotées que d'un unique anneau (du côté où 
elles s'ouvrent ; de l'autre, il suffit de pousser), Parfois, l'an- 
neau est remplacé par une poignée (auquel cas on peut trou- 
ver une poignée de chaque côté du battant). Dans les donjons 
habités, les portes sont bien entretenues, ce qui signifie 
qu'elles ne sont jamais coincées, Celles qui conduisent dans 
les endroits importants sont généralement fermées à clef, 
contrairement aux autres. ea 

Porte en pierre. Taillées à même un grand bloc de pierre, 

ces portes extrêmement lourdes sont souvent montées sur 
pivot, même si les nains et les autres races habituées au travail 
de la pierre savent tailler des gonds assez solides pour soutenir 
un tel poids, Les passages secrets s'ouvrant dans un mur de 
pierre sont souvent des portes en pierre. Sinon, ces lourds battants 
ont pour fonction de protéger ce qui se trouve derrière, ce qui explique 
qu'ils soient souvent verrouillés ou fermés par une barre. 
Porte en fer. Rouillées mais solides, les portes en 
fer sont montées sur gonds, comme les 
portes en bois, Il n'existe pas de portes 
non magiques plus résistantes. Elles 
sont souvent fermées à clef ou à l'aide 
d'une barre. 






Les portes d'un donjon peuvent être 
fermées à clef, piégées, renforcées, 
fermées à l'aide d'une barre, scellées par 
magie ou tout simplement coincées, La 
plupart des personnages devraient 
Pouvoir défoncer une porte pour peu 
qu'ils_disposent de suffisamment de 
temps_et des outils nécessaires (une 
lourde masse, par exemple).Certains 
-sorts ou objets magiques permettent 
également de franchir une porte fermée. 
Si les aventuriers tentent de dérruire 

le battant à l'aide d'une arme tranchante ou 

contondante, reportez-vous à la valeur de solidité et aux points de résis-| 
tance mentionnés sur la Table 3-10. Bien souvent, le meilleur moyen de} 


Porteen pierre 


Daai 















Porte en bois 


faire entendre raison à une porte récalcitrante consiste à s'en prendre _ 
directement à sa serrure, à ses gonds ou à la barre qui la ferme, Quand | 
un personnage tente d'enfoncer une porte d'un coup d'épaule, utilisez] 
les ordres de grandeur suivants : ages f 
DD 10 ou moins: battant simple que n'importe qui peut enfoncer, | 
+ DD 11-15 : porte qu'un homme fort a de bonnes chances d'enfoncer 
du premier coup, et que la plupart des gens normaux peuvent enfoncer 
Len s'y reprenant à plusieurs fois. 
DD 16-20: porte que la plupart des gens peuvent enfoncer à condi- 
tion d'y metre le temps. 4 
DD 21-25 : porte que seul un homme fort a des chances d'enfoncer | 
(vraisemblablement en s'y reprenant à plusieurs fois). —— | 
DD 26 ou plus : porte que seul un individu doté d'une force exception- 
nelle a une petite chance d'enfoncer. 
Pour plus de précisions, consultez la Table 3-17, page 78. | 
Serrure. La plupart des portes de donjon sont fermées à clef, ce qui | 
rend la compétence Crocherage particulièrement utile, La serrure est 
„souvent directement intégrée à la porte, soit sur le bord opposé aux 
‘gonds, soit en plein milieu du battant. Elle contrôle soit une targette 
métallique qui vient s'encastrer dans une cavité murale prévue à cet., 
effer, soit une barre en fer ou en bois massif plus large que le 
battant et qui est fixée au mur des deux côtés, À l'inverse, un 
cadenas est indépendant de Ja porte ; le plus souvent, on le 
passe dans deux anneaux (l'un sur la porte er l'autre sur le 
mur) avant de le refermer, Les serrures plus complexes, 
telles que celles à combinaison, sont presque toujours inté- 
grées au battant. Ces serrures fonctionnant sans clef sont 


3 (il extrêmement onéreuses, et on ne les trouve généralement| 
i0 que sur les portes les plus solides (épaisses portes en bois | 

$) dorées de ferrures, mais aussi portes en pierre ou en fer). | 

Ai {| Selon le type de serrure, le DD à réussir au test de | 























Crocherage est souvent compris entre 20 et 30, même si] 
une valeur plus élevée (ou plus basse) est tout à fait] 
envisageable. Une porte peut avoir plusieurs serrures, | 
auquel cas il faut les crocheter séparément, Nombre de 
serrures sont piégées, souvent à l'aide d'une aiguille 
À | empoisonnée piquant le doigt de l'intrus. 
Ë\ Hest souvent plus rapide de casser une serrure que 
AE drenfoncer la porte autour. Siles personnages frappent 
dessus à l'aide de leurs armes, considérez qu'une serrure 
normale a 30 points de résistance et 15 en solidité. Elle ne peut 
être cassée que s'il est possible de l'atraquer séparément du 
battant, ce qui signifie que les serrures intégrées ne peuvent pas être 
détruites de la sorte. 

N'oubliez pas que, dans un donjon occupé, toute porte verrouillée 
correspond forcément à une clef. Si les aventuriers ne parviennent pas à 
crocheter la serrure ou à enfoncer la porte, 
trouver le possesseur de la clef devrait 
résoudre leur problème. 3 

Une porte spéciale (voir plus bas 
pour quelques exemples) peut être 
dotée d'une serrure à combinaison, 
c'est-à-dire ne nécessitant aucune 
clef. Dans ce cas, plusieurs leviers 
doivent être abaissés dans l'ordre ou 
plusieurs symboles doivent être 
disposés côte à côte pour que le 
battant s'ouvre. Vous êtes tout à fait 
en droit de demander qu'une porte de 
ce type soit ouverte grâce aux facultés 
de réflexion des joueurs plutôt que par 

sun simple test de Crochetage. Par 

exemple, si la porte ne s'ouvre que si 
quelqu'un donne la solution de 
l'énigme gravée sur le battant, c'est aux 
joueurs de la trouver ; un simple jet de 
{dé ne peut permertre au roublard du 
‘groupe de découvrir la réponse. 






Porte en fer 








Porte coincée. Une grande humidité règne dans la plupart des! 
donjons et il arrive que certaines portes se coincent, surtout si elles sont en 
bois. Partez du principe que 10 % des portes en bois et 5 % des autres portes 
sont coincées (il s'agit d'une moyenne). Ces pourcentages peuvent être 
doublés (respectivement 20 % er 10 %) dans le cas d'un donjon mal entre- 
tenu ou abandonné depuis longtemps. La Table 3-17 (page 78) donne le! 
DD des tests de Force visant à ouvrir les divers types de portes coincées. | 

| Portes barrées. Quand un personnage tente d'enfoncer une porte | 
{barrée, c'est la résistance de la barre qui compte, quel que soit le matériau, 
[qui compose la porte. Dans le cas d'une barre en bois, le DD du test de | 
| Force visant à enfoncer la porte est égal à 25, Si elle est en fer, le DD s'élève | 
là 30. Ceci dit, rien n'empêche les personnages de démolir la porte pour 
Uibérer le passage. a 

Sceaux magiques. En plus des pièges magiques (décrits dans la partie 
consacrée aux pièges, ci-dessous), des sorts tels que verrou du mage sont 
souvent très dissuasifs. Ainsi, une porte dotée d'un verrou du mage est consi- 
dérée comme verrouillée, même si elle ne dispose pas de serrure à propre- 

ment parler. Pour la franchir, il faut donc s'en remettre à un sort de déblo- 
cage, à un sort de dissipation de la magie, ou à un test de Force réussi (DD égal} 

{210 + la valeur donnée sur la Table 3-17, page 78). + 

!_Gonds. La piupart des portes sont munies de gonds, sauf les portes! 
coulissantes (elles sont le plus souvent montées sur rails ou dans des! 
ornières leur permettant de glisser aisément sur le côté). 

Gonds normaux. Ces gongs sont en métal. Ils permettent la jonction 
entre le bord de la porte et le chambranle. Rappel : le battant s'ouvre 
toujours vers les gonds (autrement dit, si les gonds sont visibles, il faut tirer 
Ja porte pour l'ouvrir ; dans le cas contraire, il faut la pousser). Si les gonds 

{peuvent être atteints, il est possible de les démonter en réussissant un test 
Îde Désamorçage/sabotage pour chaque (DD 20, la majorité des gonds 
(étant rouillés et coincés). Détruire les gonds est plus difficile, car la plupart 
jont 30 points de résistance et une solidité de 10, Si les personnages tentent 
de les casser, ils doivent atteindre un DD correspondant à celui de la porte 
{sur laquelle ils sont montés (voir la Table 3-17, page 78). 
| Gonds gigognes. Ces gonds sont bien plus complexes, à tel point qu'on ne 
Îles trouve que dans des donjons construits par des maitres bâtisseurs (par 
exemple, les citadelles souterraines des nains), Intégrés au mur, ils permet- 
tent à la porte de s'ouvrir dans les deux sens. À noter qu'il estimpossible de 
les atteindre sans détruire la porte ou le mur. Les gonds gigognes sont 
généralement réservés aux portes en pierre, bien qu'on en trouve parfois | 
sur des portes en bois ou en fer. = 

Pivot. Ce système de balancier ne fonctionne pas à l'aide de gonds, mais | 
de dents (ou protubérances) intégrées dans le battant (une en haut, une en | 
bas, sur l'axe autour duquel tourne la parte) et venant s'encastrer dans des 
trous prévus à cet effet dans le sol er le chambranle. L'avantage de ce 
système, c'est qu'il est de conception plus simple que les précédents et que 
les dents ne peuvent pas être cassées ou démontées, à l'inverse des gonds. 
L'inconvénient, c'est que la porte pivote autour de son centre de gravité et 
que celui-ci se trouve généralement en son milieu, ce qui fait que la largeur 

„du passage est réduite de moitié (même s'il est possible de passer des deux 

{côtés du battant, la largeur utile est fortement limitée). Les portes pivo- 
{tantes sont souvent en pierre er très larges afin de compenser cet inconvé- 
Inient. Il est également possible de placer les points de pivot près de l'un 
des bords, mais ce dernier doit alors être beaucoup plus lourd que l'autre. 
Dans ce cas, le battant s'ouvre comme une porte normale. Les passages 
secrets sont souvent des murs pivotants, l'absence de gonds permettant de 
mieux les dissimuler. Ce système permet également de concevoir un 
passage secret derrière un objet tel qu'une bibliothèque. 

Porte spéciale. On peut par exemple imaginer une porte scellée et 
trop solide pour qu'il soit possible de la détruire ou de la défoncer. Les 
personnages ne peuvent l'ouvrir qu'en actionnant une série de leviers, 

lesquels ne se trouvent pas forcément à côté du battant. Afin de s'assurer 
{que la porte ne livrerait pas trop facilement le passage aux intrus, les 
Jconcepteurs du mécanisme ont fait en sorte qu'elle ne s'ouvre que si la 
[bonne combinaison est trouvée (deux leviers levés, les deux autres bais- 
sés). En cas de mauvaise combinaison, un piège se déclenche. Et mainte- 
nant, essayez de vous représenter la complexité d'un tel mécanisme 
fonctionnait, non pas avec quatre leviers, mais avec dix ou douze, et répar-|_ 
tis dans tout le donjon. Dans ce cas, trouver le moyen d'ouvrir la porte (qui | 














mène peutêtre à la salle au trésor, au tombeau du vampire ou à l'antre du 
dragon) peut constituer une aventure en soi. — 

Parfois, une porte est spéciale en raison de sa forme ou des matériaux 
entrant dans sa fabrication. Par exemple, une porte en plomb empêche Fu 
sation des sorts de détection, et une porte circulaire peut s'ouvrir sur le côté. | 

„Enfin, comme indiqué ci-dessus, il est quelquefois nécessaire de trouver la | 
_Jcombinaison du mécanisme d'ouverture. Une telle porte a tendance à s'en- 
Jfoncer dans le sol, à rentrer dans le plafond ou dans les murs, ou à s'abaisser 
tel un pont-levis plutôt que de pivoter normalement autour d'un axe. 

Passages secrets, Un passage secret est une porte dissimulée dans un | 

„mur, un plafond ou un plancher, mais aussi à l'intérieur d'une biblio- 
thèque, d'une fontaine ou d'un âtre. Parfois, il peut être découvert en se] 
livrant à un examen minutieux de l'endroit où il se trouve (test de Fouille, | 
DD 20 pour un passage secret normal, DD 30 s'il est particulièrement bien 
dissimulé). N'oubliez pas que les elfes ont la possibilité de remarquer les | 
passages secrets sans les chercher. ur 

La plupart des passages de ce rype s'ouvrent grâce à un mécanisme (par 
exemple, un poussoir ou une plaque à pression). Ils peuvent s'ouvrir telles 
{des portes normales, mais aussi pivoter autour d'un axe central, s'enfoncer, 
dans le sol, se replier dans le plafond ou un mur, ou s'abaisser comme un, 

{pont-levis. Certains bâtisseurs installent leurs passages secrets en hauteur 
ou au ras du sol, ce qui les rend plus difficiles à détecter, Notez que magi- 
ciens et ensorceleurs ont accès à un sort, porte de phase, leur permettant de! 
créer une sorte de passage secret qu'ils sont les seuls à pouvoir utiliser. 

Porte magique. Une porte enchantée par les bâtisseurs du donjon peut 
prendre la parole pour prévenir les intrus de passer au large, Elle peut égale- 
ment être renforcée, ce qui augmentera son nombre de points de résistance, 
sa solidité et son bonus au jer de sauvegarde contre des sorts tels que désinté- 
gration. Une porte magique peut ne pas mener directement derrière lle, | 
mais se comporter comme un portail conduisant en un autre lieu, ou même | 
dans un autre plan. Une autre, façonnée à partir d'un mur de force permanent, | 
résistera aux sorts et à toutes les tentatives faites pour la détruire Gaésintégne | 
tion excepté). D'autres portes magiques peuvent nécessiter un mot de passe} 
ou une clef spéciale (une plume d'un aigle malfaisant, une note de musique | 
particulière jouée à l'aide d'un luth, un état d'esprit spécifique, etc). La diver- 
sité des portes magiques n'est limitée que par votre imagination. 

Porte piégée. Plus que tout le reste du donjon, les portes risquent d'être 
défendues par des pièges. La raison en est évidente : elles sont là pour 
empêcher les intrusions. Un piège mécanique peut être relié à une porte à 
Taide de fils ou de ressorts, de manière à ce qu'il se déclenche quand la 
serrure est déverrouillée ou le battant ouvert. Son effet peut être varié : 
tirer une ou plusieurs flèches, libérer un nuage de gaz, ouvrir une trappe, 
faire tomber un bloc de pierre sur les intrus, lâcher un monstre empri- 
sonné, et ainsi de suite. Les pièges magiques tels que glyphe de garde sont 
directement lancés sur la porte; ils affectent quiconque touche le battant. 

Herse. Cette barrière d'un genre particulier prend la forme d'un mur de 
barreaux métalliques ou de pieux en bois renforcés de fer s'abaissant 
depuis un renfoncement spécialement conçu dans le plafond. Parfois, l'en- 
semble est consolidé par des barres horizontales. Une herse se soulève à 
l'aide d'un treuil, mais il est possible de la baisser très rapidement ; les 
barreaux ou pieux forgés ou taillés en pointe découragent alors quiconque 
voudrait plonger sous la herse en la voyant tomber. Une fois abaissée, une 
herse se bloque automatiquement, à moins qu'elle ne soit si massive qu'au- 
cun individu normal ne pourrait de route façon la soulever. Il est possible 
de relever une herse normale en réussissant un test de Force (DD 25), 


LES SALLES 
La taille et la forme des salles d'un donjon sont variées à l'extrême. La | 
plupart sont très simples, mais certaines peuvent atteindre une grande | 
complexité: plusieurs niveaux reliés par des escaliers, des échelles ou des 
rampes, ajout de statues, d'autels, de fosses, de ponts, et ainsi de suite. 

+ Gardez trois détails présents à l'esprit quand vous créez une pièce de 
donjon : la décoration, le plafond et les issues. 
La plupart des créatures intelligentes ont tendance à décorer leur| 
repaire ; il est donc fréquent de trouver des peintures ou des gravures 
{sur les murs des pièces de donjon, Au cours de leur exploration, les 
aventuriers découvrent souvent des statues et des bas-reliefs, de même 
que des marques, plans et autres messages griffonnés à la hâte par ceux 
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qui les ont précédés. Certains de ces messages ne sont rien de plus que! 
des graffitis (« Robilar est passé par là »), mais d'autres peuvent s'avérer 
utiles pour peu que les personnages les examinent avec attention. 

Le plafond des salles souterraines risque à tout moment de s'effon- 
drer sous le poids de la roche qui pèse dessus, ce qui explique que, 
surtout dans les plus vastes salles, il soit soutenu par des colonnes ou 
des arches de soutènement. — ji 

Faites attention aux issues. Les créatures incapables d'ouvrir une | 
[porre ne peuvent subsister dans une salle close, à moins qu'on ne leur | 
[apporte régulièrement de la nourriture, Si les créatures enfermées sont | 





suffisamment fortes, elles auront sans doute pour réflexe de défoncer la| 


porte qui restreint leur déplacement, Si elles sont capables de creuser 
dans le sol, elles ne s'en priveront pas. 

En général, PJ et monstres évoluent dans Les salles du donjon sans 
grande difficulté. Cependant, combattre dans un espace étroit change 
considérablement la donne. _ 

La plupart des salles tombent dans l'une des grandes catégories qui 
suivent. Considérez-les comme des sources d'inspiration de vos propres 
créations, pas comme une liste exhaustive i 

Poste de garde. Les habitants intelligents d'un donjon considèrent | 
généralement un ensemble de pièces adjacentes comme « leur », et ils | 
en gardent les accès, Un poste de garde peut n'être qu'une pièce dotée | 
d'une table pour seul ameublement, dans laquelle des gnolls jouent aux 
dés parce qu'ils s'ennuient, Il peut également s'agir de deux golems de 
fer épaulés par deux magiciens drows abrités qui lancent des boules de 
feu, Lorsque vous créez un poste de garde, décidez du nombre de senti- 
nelles présentes, notez leurs modificateurs de Détection et de 
„Perception auditive et déterminez leur réaction face à des intrus. 
{Certains se jereront dans la mêlée, alors que d'autres chercheront à 
(négocier, à sonner l'alarme ou à battre en retraite pour quérir de l'aide. 

Lieux de vie. À l'exception des cultures nomades, toutes les créatures 
disposent d'un repaire où elles se reposent, mangent et entreposent leurs 
biens. Ce genre d'endroit renferme habituellement un lit (si la créature 
dort), des possessions (normales et précieuses) et un espace consacré à la 
préparation de la nourriture (de la cuisine bien agencée à l'âtre, en 
passant par une carcasse de viande pourrissant). Les non-combattants, 
comme les enfants et les vieillards, s'y trouvent généralement. 

Lieu de travail. artisan gobelours qui fabrique des flèches dispose 
d'une alcôve dans laquelle il travaille pour le compte de la tribu. Les flagel- 
leurs mentaux possèdent une salle de torture sinistre où ils extraient le | 
cerveau des victimes qu'ils ont étourdies. La plupart des créatures intelli-| 
gentes ne font pas que surveiller, dormir et manger, et nombre d'entre elles | 
consacrent certaines pièces au laboratoire magique, à la forge ou à l'érude. 

Lieu de culte. Logre de la caverne conserve une bougie allumée près 
du crâne de son enfant qui a été tué par des chasseurs 
humains, Les kuo-toas possèdent une série d'autels 
sous-marins consacrés terrifiant dieu ø 
Blibdoolpoolp. Les créatures les plus pieuses 
seront pourvues d'un véritable lieu de culte, 
alors que d'autres vénéreront un concept ayant 
une grande importance ou valeur personnelle. 
Selon les ressources des créatures er leur piété, 
l'endroit peut être réduit ou, au contraire, très 
vaste. Les PJ y croiseront certainement les 
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prêtres PNJ. En outre, les monstres blessés s'y 
fermée par une porte en fer, une salle au trésor contient 
normalement qu'une seule voie d'accès, 


rendent généralement pour y recevoir des soins. 
tout ou partie du trésor des occupants du a 
O 
laquelle est souvent piégée. 2 À 
hE 


Salles au trésor. Bien protégée et généralement 
donjon, comme son nom l'indique. Il n'existe 
Cryptes. Même si la construction d'une crypte 
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momifiés. Les aventuriers expérimentés savent qu'un tel lieu abrite? 

souvent des morts-vivants, mais que le danger que représentent de telles | 

créatures est compensé par les fabuleux trésors qui sont parfois enterrés | 

avec les morts, La plupart des cryptes sont meublées et décorées, car le | 

simple fait qu'elles aient été bâties montre que les cultures qui sont à! 
leur origine éprouvent (ou éprouvaient, si elles ont cessé d'exister) un 
{grand respect pour leurs morts. 

Les bârisseurs inquiets que les morts reviennent à la vie prennent 
souvent la précaution de fermer la crypte de l'extérieur. Dans ce cas, il 
est facile d'y entrer, mais beaucoup moins d'en ressortir. À l'inverse, si. 
„Jes architectes se méfient principalement des pillards, ils cherchent! 

surtout à prévenir les intrusions. Certains font les deux, pour ne pas | 
prendre de risques. se 


LES COULOIRS ee $ 
Une longue galerie obscure er tapissée de toiles d'araignée peut être très | 
inquiétante. La plupart des donjons sont une succession de pièces et de 

„couloirs. Certes, la majorité des passages servent juste à relier les salles 
Jentre elles, mais certains peuvent constituer des rencontres à part 
entière en raison des pièges qui y ont été installés ou des patrouilles et, 
[des monstres errants que les personnages risquent d'y croiser. 

Quand vous créez votre donjon, assurez-vous que es couloirs sont assez 
larges pour que les occupants des lieux puissent les emprunter (par 
exemple, un dragon a besoin d'un large tunnel pour entrer et sortir de son | 
antre). Des bâtisseurs riches, puissants ou particulièrement talentueux 
peuvent préférer les galeries spacieuses afin de rendre leur donjon plus 
impressionnant et majestueux. Ce cas excepté, les couloirs ont juste Ja 
largeur nécessaire (creuser la pierre est un travail pénible, long et coûteux ;| 

Jaucune créature ne le fera plus que nécessaire), Les couloirs faisant moins | 
de 3 mètres de large peuvent empêcher une partie du groupe de prendre | 
part aux combats ; veillez donc à ce qu'ils ne soient pas op nombreux. — | 

Couloir piégé. Comme la plupart des couloirs sont étroits er restrei-| 
gnent naturellement le déplacement, les constructeurs de donjon aiment | 
y installer des pièges. En effer, dans un corridor exigu, il est très difficile | 
d'échapper à une trappe, un éboulement de pierres, un mécanisme tirant 
des flèches ou un sol incliné. Pour la même raison, les pièges magiques 
tels que glyphe sont souvent employés dans les couloirs. 

Labyrinthe. Dans la plupart des cas, les couloirs sant conçus pour 
relier les salles entre elles, mais certains bâtisseurs aiment concevoir un 
labyrinthe à l'intérieur de leur donjon. IL est toujours difficile de sortir 
rapidement d'un tel dédale, surtout si son efficacité est accrue à l'aide de 
monstres ou de pièges, Un labyrinthe a pour fonction de couper une 
partie du complexe du reste du donjon, dans l'espoir que les intrus ne 
parviendront pas à le négocier. À sa sortie, on trouve souvent un 

tombeau ou une grande salle au trésor, bref, un endroit où les 
occupants du donjon n'ont pas besoin de se rendre souvent. 


Une fois vos salles et couloirs disposés, vous pouvez accroître 
tégrant toutou partie des constructions ou des 











leur intérêt en y 
éléments suivants : mn 

Escaliers. Les escaliers constituent le moyen le plus courant de relier 
plusieurs érages d'un donjon. Qu'ils soient droits, en colimaçon ou à 
paliers, on en rencontre fréquemment, au même titre que les rampes 
inclinées (parfois, inclinaison de ces dernières est si graduelle 


à (° (0 P) qu'il faut réussir un test de Détection assorti d'un DD de 15 
N VA pour s'apercevoir qu'on ne marche plus sur un plan horizon- 
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les escaliers en toboggans précipitant les aventuriers à leur pied, | 
où une fosse, un nid de serpents ou un bassin d'acide les attend. | 
__ Escalier normal. Les escaliers qui s'élèvent de moins de! 
1,50 mètre par tranche de 1,50 mètre parcourue à l'horizontale naf- | 


Lest souvent similaire à celle d'une salle au trésor, elle LIT I/I] £ecrent pas les déplacements. Ceci dit, la créature qui occupe la | 
peut également prendre la forme d'une succession C JC EI position la plus élevée bénéficie d'un bonus de +1 aux jets d'attaque 





de pièces contenant chacune un sarcophage, ou 
encore d'un long couloir doté de renfoncements 
dans lesquels sont disposés cercueils où corps 
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Escalier en fer en colimaçon 





i — contre celles qui se trouvent plus bas. La plupart des escaliers d'un 


M donjon relèvent de certe catégorie (ou de celle des escaliers en 
colimaçon, voir ci-dessous). 





























































Escalier raide, Les personnages qui évoluent dans ce genre d'escalier. 
(45° ou plus) doivent consacrer l'équivalent de 2 cases de déplacement à 
chaque case réellement parcourue. Un personnage qui dévale ces esca- 
liers en courant ou en chargeant doit réussir un test d'Équilibre (DD 10) 
en entrant dans la première case concernée. En cas d'échec, il trébuche 
et doit mettre un terme à son déplacement 1d2x1,50 mètres plus bas. S'il. 
échoue de 5 points au moins, il subit 1d6 points de dégâts et se retrouve 
Là terre dans la case où il achève son déplacement. IÀ 
| Des escaliers raides augmentent de 5 points le DD des tests d'Acrobaties, | 
| Escalier en colimaçon. Ce type d'escalier est conçu pour faciliter la} 
défense d'une forteresse. Les personnages bénéficient d'un abri vis 
des adversaires situés plus bas car ils peuvent aisément se cacher 
{derrière le pilier central de l'escalier. — 

Rambardes et murets. Les escaliers s'ouvrant sur de grandes pièces 
disposent souvent de rambardes ou de murets. Ils fonctionnent sur le 
même principe que les corniches (voir Sols spéciaux, page 60). 

Ponts. Un pont relie deux zones surélevées, permettant ainsi de 
{traverser un gouffre, un cours d'eau, etc. Une humble passerelle sera 

{constituée de planches en bois reliées par des cordes, tandis qu'un pont | 
[majestueux prendra la forme d'une structure en pierre massive, renfor-| 
[cée par des piles et des rambardes en acier. i 

Passerelle. Si le pont est particulièrement étroit, comme une planche 
posée en travers d'une rivière de lave, considérez qu'il s'agit d'une 
corniche (voir Sols spéciaux, page 60). Pour le traverser, il faut réussir un 
test d'Équilibre (DD fixé selon la largeur). 

Pont de cordes. Construit à partir de planches suspendues à des cordes, ce 
pont est pratique car on peut le porter ou le défaire rapidement. Pour 

{défaire une extrémité, il faut entreprendre deux actions à outrance. 
|Cependant, un test de Maîtrise des cordes (DD 15) réussi permet de 
[réduire ce temps à une action de mouvement, Si une seule des deux cordes 
est attachée, toutes les créatures qui empruntent le pont doivent réussir un 
[jet de Réflexes (DD 15) pour ne pas tomber par-dessus bord, puis un test 
\d'Équilibre (DD 15) pour se déplacer le long des restes de l'ouvrage. 
; Les ponts de cordes font habituellement 1,50 mètre de large. Les 
{deux cordes qui les soutiennent ont 8 points de résistance chacune. 
Pont-levis, Certains ponts disposent de mécanismes qui leur permettent 











d'êtres retirés du vide qu'ils traversent. En général, le mécanisme n'est 
présent que d'un côté. On baisse un pont-levis au prix d'une action de 
mouvement, mais celui-ci n'est en place qu'au début du tour suivant de ; 
celui qui en assure le fonctionnement. Pour le lever, il faut entreprendre | 


une action 





outrance, sachant qu'il n'est fermé qu'au terme de celle-ci. | 
Pour baisser ou lever les ponts-levis plus grands ou plus larges que la 
moyenne, il faut davantage de temps, ou même réussir un test de Force 
pour actionner la manivelle 
Rambardes et murets. Certains ponts disposent de 
rambardes ou de murets. Ceux-ci affectent les tests 
d'Équilibre er les tentatives de bousculade comme pour 
les corniches (voir Sols spéciaux, page 60). Les murets 
procurent également un abri aux occupants du pont. 
Conduits verticaux et toboggans. Les escaliers ne 
sont pas le seul moyen de changer d'étage. Parfois, les 
étages sont reliés par un conduit vertical, lequel peut 
également constituer l'unique moyen d'accès depuis la 
surface, Les toboggans sont souvent des pièges faisant 
glisser les personnages jusqu'à une salle en contrebas où 
les attend généralement une situation dangereuse. 
Piliers. Piliers et colonnes sont fréquents dans les 
donjons, puisqu'ils aident à soutenir un plafond qui, sans 
eux, risquerait de s'effondrer. Plus une salle est grande, 
plus les piliers sont nombreux. Généralement, plus le 
donjon est souterrain, plus les piliers sont épais afin de 
supporter les milliers de tonnes qui appuient dessus. 
_Les piliers sont souvent polis er sculptés, peints ou 
couverts d'inscriptions. 
— Colonne élancée. Ces colonnes font 30 à 60 centi- 
mètres de diamètre, aussi n'occupent-elles pas 
une case entière. Placez un point au centre del 
chaque case qui dispose d'une telle colonne et ne vous | 





souciez pas de l'espace qu'elle occupe. Une créa- b 
ture qui se mouve dans la même case qu'une M Srarne de guerrier | 
colonne élancée bénéficie d'un bonus d'abri de +2 
à la classe d'armure er d'un bonus d'abri de +1 aux 
jets de Réflexes (qui ne sont pas cumulables avec 
{d'autres bonus d'abri). Pour le reste, la présence 
[dune colonne élancée n'affecte pas l'espace de 
{combat d'une créature, car l'on part du principe 
que certe dernière en tire le meilleur parti. Une 
colonne élancée typique a une CA de 4, une solidité 
„de 8 et 250 points de résistance. 

Colonne large. Ces colonnes occupent une case 
entière et confèrent un abri à toutes les créatures qui 
sont cachées derrière. Elles ont une CA de 3, une 
solidité de 8 er 900 points de résistance. 

Pour grimper à une colonne, il faut réussir un test 
d'Escalade (DD 20, ou DD 25 si la pierre est polie ou 

„particulièrement glissante). 
Stalagmite/stalactite. Ces colonnes rocheuses 
inaturelles et effilées s'élèvent à partir du sol (stalag- 
mites) ou descendent depuis la voûte (stalactites). 
Elles fonctionnent sur le même principe que les 
colonnes élancées, mais les rumeurs prétendent 
qu'il en existe de plus larges dans les Profondeurs. 

Statues. Selon le ralent de qui les a taillées, les starues peuvent être de 
fidèles représentations de personnages, créatures ou scènes d'antan, ou au 
contraire de simples blocs de pierre à peine travaillée, La plupart du 
temps, elles rendent hommage aux grands hommes (er femmes) du passé, | 
ainsi qu'aux dieux. Certaines sont peintes, mais ce n'est pas systématique. | 
Quelques-unes s'accompagnent d'inscriptions, surtout au niveau de leur | 
socle. Les aventuriers ont tendance à se méfier de ces œuvres d'art, et à} 
juste titre : qui sait en effet si telle ou telle statue n'est pas en réalité un | 
golem de pierre ? Une grande quantité de statues particulièrement] 
réalistes peut également annoncer la proximité d'un monstre doté d'un | 
pouvoir pétrifiant (méduse ou cockatrice, par exemple). N'hésitez pas à 
utiliser ces deux idées, mais souvenez-vous également qu'il arrive qu'une 
statue ne soir rien de plus qu'une œuvre d'art. 

La plupart des statues sont de larges colonnes qui emplissent une 
case et procurent un abri. Certaines sont plus petites et s'apparentent à 
des colonnes élancées. Pour escalader une statue, il faut réussir un test 
d'Escalade (DD 15). 

Tapisseries. Les tapisseries représentant des scènes hautes en 
couleurs ornent parfois les salles et couloirs des donjons bien entrete- 
nus. Elles décorent agréablement une pièce et apportent une touche de 
cérémonie aux chapelles er salles du trône. Les bâtisseurs astucieux les 
mettent à profit pour cacher alcôves, passages secrets er autres leviers ou 
poussoirs dissimulés. Parfois, la scène représentée sur la tapisserie 
constitue un indice pour connaître la nature du donjon, de ses 
constructeurs ou de ses occupants. 

Les tapisseries procurent un camouflage total 
(50 % de chances de rater) aux personnages qui 
sont cachés derrière quand elles pendent du 
plafond, ou un simple camouflage (20 % de 
chances de rater) quand elles sont accro- 
chées à un mur. 

Escalader une grande tapisserie n'est pas bien 
compliqué. Pour ce faire, il faut réussir un test 
d'Escalade (DD 15 ou 10 si un mur est à portée 
de main). 

Estrades et piédestaux. Dans un donjon, la 
plupart des objets importants sont placés sur 

june estrade ou un piédestal, selon leur 
taille (qu'il s'agisse d'un cercueil ou 3 
d'une somptueuse pierre précieuse), Le 
{fait de surélever un objet de la sorte le mer 
Len valeur et évite qu'il soit endommagé , 1 
(2 






































{par l'eau en cas d'infiltration. Estrades et 
piédestaux sont souvent piégés. Ils cachent Piédestal présentant 


une superbe gemme 


parfois un passage (ou compartiment) secret, quand ils ne permettent 
pas d'en atteindre un dans le plafond (en montant sur le piédestal, par 
exemple). Seuls les plus grands emplissent une case 
entière. Enfin, la plupart ne procurent aucun abri. 

Bassins et mares. Des flaques d'eau ou des mares se 
constituent naturellement dans les endroits inférieurs au 
niveau du sol d'un donjon (cuvettes, zones affaissées, erc.). 
Leau peur également provenir de puits ou de rivières 
souterraines, à moins qu'on ne la trouve dans des bassins, 
citernes ou fontaines, qui sont tous trois d'origine artifi- 
cielle. Quoi qu'il en soit, elle est presque systématique- 
ment présente dans un tel environnement (les donjons 
secs sont très rares). Les bassins profonds sont occupés 
r des poissons aveugles ainsi, parfois, que des monstres 
aquatiques. Ils sont d'une importance vitale et les préda- 
teurs se les disputent avec autant de férocité que les points 
d'eau de la surface. 

Mare peu profonde. Quand une case renferme une telle mare, { 
y trouve généralement 30 centimètres d'eau stagnante. 
averser une case renfermant une eau peu profonde vaut 
2 cases de déplacement, sans compter que le DD des tests 
Acrobaties qui y. sont effectués augmente de 2 points. 

Bassin profond. Ces cases abritent au moins 1,20 mètre 
d'eau stagnante, Une créature de taille M ou supérieure 
doit utiliser 4 cases de déplacement pour les traverser, mais elle peut 
également décider de nager. Les créatures de plus petite taille doivent 
impérativement nager pour traverser une telle case. Les actions relevant 
de la compétence Acrobaties sont impossibles. 

Leau d'un bassin profond procure un abri aux créatures de taille M ou 
supérieure. Les créatures plus petites bénéficient d'un abri supérieur 
(bonus de +8 à la CA, bonus de +4 aux jers de Réflexes), Pour bénéficier à 
leur tour de cet abri, les créatures de taille M ou supérieure.ont la possibi- 
lité de s'accroupir en entreprenant une action de mouvement. Enfin, les 




































Une inquiétante fontaine... 





[$ créatures dorées de cer abri supérieur sont victimes d'un malus de—10 - 


aux attaques portées contre celles qui ne se trouvent pas dans l'eau. | 
Les cases d'eau profonde sont généralement entourées | 

par un anneau de cases d'eau peu profonde, | 

Ces deux types de cases infligent un malus de| 


circonstances de 2 aux tests de Déplacement silencieux. 
\l Bassins spéciaux, Sciemment ou accidentellement, les 
>, 





| bassins peuvent être enchantés. Il est rare que l'eau confère 
|| des propriétés magiques à qui s'en abreuve (gain de points 
N de vie, modification de valeur de caractéristique, transfor- | 
mation, ou même, pourquoi pas, un souhait), Mais les | 
bassins enchantés peuvent également être sources de mala- | 
dies, malédictions, transformations intempestives et autres 
effets néfastes, Généralement, l'eau perd son pouvoir une 
heure après avoir été prélevée dans le bassin, } 

Certains bassins s'accompagnent d'une fontaine, La | 
plupart sont purement décoratives, mais ce sont souvent 
elles qui contiennent l'enchantement rendant l'eau du 
bassin magique (et, quand le bassin est piégé, le piège se 
trouve couramment dans la fontaine). 

La plupart des bassins sont remplis d'eau, mais tout est 
possible au fin fond des donjons. Ils peuvent donc 
accueillir du sang, du poison, de l'huile ou de la lave. Enfin, | 

sic'est bien de l'eau, il peut s'agir d'eau bénite, d'eau salée ou 
d'eau souillée (voir page 294 pour plus de détails sur les maladies possibles). 

Monte-charge. Les monte-charge ont la même fonction que les esca- 
liers, en ce sens qu'ils permettent aux occupants du donjon de se rendre 
d'un étage à l'autre. Ils peuvent être d'origine mécanique (actionnés à} 
l'aide de treuils er de poulies) ou magique (comme lévitation lancé sur | 
une surface plate et mobile). Un monte-charge mécanique peut être très | 
petit (un utilisateur à la fois), ou au contraire très grand (une salle | 
entière). Des bâtisseurs particulièrement retors peuvent même conce:| 
voir une pièce descendant ou montant sans que ses occupants s'en| 








































TABLE 3—11 : HABILLAGE — OBJETS ET 32 Fontaine 66 Placard 
ÉLÉMENTS MAJEURS 33 Fontaine murale 67 Plafond partiellement éboulé 

114100 Objet/élément $ 34_ Fonts baptismaux 68 Plate-forme 

01 Abreuvoir 35 Forge 69 Porte (détruite) 

02 Alcôve 36 Fosse (peu profonde) 70 Portemanteau 

03 Animal empaillé 37 Fosse à feu 71 Puits 

04 Applique murale 38 Four 72 Rampe 

05 Arche 39 Fourneau 73 Râtelier d'armes 

06 Autel. 40 Garde-robe. 74_Relief 

07 Baignoire 41 Gong 75. Renfoncement dans le sol 
08_ Balcon 42 Gouffre 76 Renfoncement mural 
09 Banc 43 Gravats 77 Rideau 

10 Barres métalliques 44 Gravure 78 Rouet 

11 Bassin 45 Herse 79. Stalle ou enclos 

12 Bibliothèque 46 Idole 80 Statue 

13 Brasero 47 Lit 81 Statue (renversée) 
14 Cage 48 Lustre 82_ Surplomb 

15 Caisse 49 Mangeoire 83 Symbole maléfique 

16 Casier 50 Marches 84 Table (grande) 

17 Cercueil 51 Menottes 85 Table (petite) 

18 Chaise 52 Métier à tisser 86 Tableau 

19 Chapelle 53 Meuble (détruit) 87 Tabouret 

20 Chaudron 54 Meurtrière (mur) /måchicoulis (plafond) 88 Tapis 

21 Cheminée 55 Miroir 89 Tapisserie 

22_ Coffre 56 Mosaïque 90 Tas d’excréments 
23 Coffre à charbon 57 Mur éboulé 91 Tas d'ordures 

24 Commode 58 Œilleton 92 Tas de paille 

25 Conduit vertical 59 Pan de mur descellé 93 Toboggan 

26 Corniche _ 60 Paravent 94 Tonneau 

27 Divan 61 Passerelle 95 Trépied 

28 Dôme 62 Piédestal 96 Treuil et poulie 

29 Échelle 63 Pierres 97 Trône 

30 _ Établi — 64_Pilier 98 Trou 

31 Étagère 65 Pilori 99 Trou (provoqué par une explosion) 


00 Vierge de fer 


rendent compte afin de les précipiter dans un piège (ou, au contraire, 


une salle semblant bouger alors qu'elle reste stationnaire). 

Un monre-charge ordinaire monte ou descend de 3 mètres par round au 
débur du tour de celui qui en assure le fonctionnement (ou au total d'initia- 
tive de 0 s'il marche indépendamment des créatures qu'il déplace). Un 
monte-charge peut prendre la forme d'une cabine fermée, disposer de. 
rambardes ou de garde-fous,ou n'être qu'une plate-forme flottante instable. | 

Échelles. Qu'elle soit mobile ou fixée à un mur, le DD du test} 
{d'Escalade visant à monter ou descendre une échelle est égal à 0. 

Murs pivotants, Ces murs peuvent couper l'accès à un couloir ou une | 

pièce, er ainsi enfermer les aventuriers dans un cul-de-sac ou leur interdire | 
de sortir du donjon. Ils peuvent obliger les explorateurs à 
lemprunter un passage dangereux, ou au contraire les 
empêcher d'entrer quelque part. Tous les murs pivotants 
ne sont pas nécessairement des pièges ; ils peuvent par 
exemple révéler un escalier dérobé conduisant à une 
salle secrète. 

Téléporteurs. Parfois utiles, souvent redoutables, les 
iréléporteurs installés dans un donjon transportent 
{ailleurs les personnages avançant à l'endroit voulu (leur 
Leffet est similaire à celui du sort cercle de téléportation). 

La destination peut se trouver en un autre point du 
donjon, ou au contraire à des centaines de kilomètres 
de là. Les téléporteurs peuvent conduire les explora- 
teurs téméraires dans des pièges dont ils n'ont que 
peu de chances de sortir vivants, mais aussi servir de 
mode de déplacement rapide et sûr (car évitant 
{gardes et pièges) pour les habitants du donjon. Les 








{téléporteur conduisant à une salle identique au point 
{de départ, afin que les créatures affectées ne se rendent compte de rien. Le 
tion de la magie décèle la présence d'un réléporteur, mais seul le 
{râtonnement et les recherches permettent de dérerminer où il mène. 





Isort 

















consacré à un 
dieu du Mal 


Autels, De nombreux temples sont creusés dans les entrailles de la terre. 
(surtout ceux consacrés aux dieux du Mal). L'autel, qui prend générale-| 
ment la forme d'un bloc de pierre tout simple, est souvent le point le plus | 
important d'une telle structure. Parfois, tous les ornements du temple ont | 
disparu, détruits par le passage des siècles ou dérobés par les pillards, mais | 

[l'autel lui, subsiste. Certains autels sont dotés de pièges ou affublés d'une 
[puissante magie. La plupart occupent une ou deux cases sur le quadrillage 
Let procurent un abri aux créatures qui sont cachées derrière, 


ÉBOULEMENTS ] 


„Les éboulements de cavernes et de galeries sont extrêmement dangereux. | 
Les intrépides explorateurs risquent de se faire tuer par plusieurs tonnes | 
de pierres et de terre er, même s'ils survivent, ils peuvent se retrou- 
ver bloqués sous les décombres, ou voir leur unique voie de sortie 
bloquée, L'éboulement ensevelit quiconque se trouve au centre de | 
Ja zone affectée et inflige des dégäts aux autres créatures proches, | 
Un couloir touché par ce phénomène sera enseveli sous les 
gravats sur 4,50 mètres, les créatures se trouvant à moins de 
3 mètres de chaque côté de cette zone subissant pour leur part 
des dégâts sans se retrouver englouties sous les décombres, 

Un test de Connaissances (architecture et ingénierie) ou 
d'Artisanat (maçonnerie) permet de repérer un plafond 
fragilisé (dans les deux cas, le DD est égal à 20), N'oubliez | 
pas que l'Artisanat peut être utilisé comme une compétence 
innée (auquel cas Je personnage effecrue juste un test de 
Sagesse). Un nain passant à moins de 3 mètres d'un tel plafond 
nr droit à un test de compétence (selon 

celle qu'il maîtrise) ou de Sagesse. 

Un plafond fragilisé peut s'effondrer en cas de El 
à violent, Un aventurier peut provoquer un éboulement en] 
détruisant la moitié des étais de soutènement. Si vous désirez créer une | 
pièce où un tel effondrement est possible, placez-y un certain nombre] 
de piliers qui se sont déjà écroulés avant l'arrivée des PJ (ce qui devrait! 




















TABLE 3-12 : HABILLAGE — OBJETS ET 32 _ Épices 66 Ossements (non humanoïdes) 
ÉLÉMENTS MINEURS __ 33 Équipement (cassé) 67 Outils 
14100 Objet/élément 34 _ Équipement (utilisable) 68 Paille (quelques brins) 
01 Armes abandonnées 35 Étui à parchemin (vide) 69 Papier 
02 Assiettes 36. Fer à marquer, 70 Parchemin (non magique) 
03 Baril 37 Ficelle 71 Perche 
04 Bocal 38 Filet d'eau | 72 Pierre à aiguiser 
05 Boîte 39 Fissures 73 Pierres éparpillées 
06 Bottes 40 Flaque d'eau 74_Pinces 
07 Boue 41 Flasque 75 Pipe 
08 Bougie — 42_ Fragments de poterie 76 Plateau 
09 Bourse 43 Glacière 77. Pointe de fer 
10 Bouteille __44 Griffures 78 Pot 
11 Bouts de bois 45 Hachoir 79 Poussière 
+12 Bouts de fourrure ____ 46 Haillons 80 Rasoir. 
13 Cadavre (aventurier) 47 Huile (combustible) 81 Runes 
L14 Cadavre (monstre) 48 Huile aromatique 82 Sablier 
15 Cartes à jouer 49 Insectes 83 Sac 
16 Cendre Es 50 _ Instrument de musique 84 Sac à dos 
17 Ceinture 51 Lampe 85 Seau 
18 Chaînes = z 52 Lanterne 86 Silex et amorce 
19 Champignons microscopiques 53 Lettres gravées 87 Soninexpliqué 
20 Chandelier 54 Livres 88 Soufflet 
21 Chope __ 55 Marques 89 Tache de peinture 
22 Clef m 56 Marques de flammes 90 Tache de sang 4 
23 Cordes — 57 Meule 91 Tache indéfinissable | 
124 Come e 58_ Moisissure z 3 92 Toiles d'araignées es | 
25 Couverture 59 Mots griffonnés 93 Tonnelet | 
[26 crâne es 60 _Nid d'animal ess -94 _ Torche (presque entièrement consumée)_|_ 
27 Crochet 61 Nourriture (avariée) 95 Trophée i 
LS DOnt a = 62 _ Nourriture (comestible) — 96_Ume ps 
29 Dés 63 Odeur indéfinissable 97 Ustensiles 
30_Eau gouttant du plafond 64 Oreillers 98 Vase 
31 Endume 65 Ossements (humanoïdes) 99 Verre brisé 
00 Vêtements 


| 


leur mettre la puce à l'oreille quant au danger, même s'ils n'ont aucune | 
connaissance en maçonnerie) — — — 

Les personnages ensevelis subissent 8d6 points de dégâts, total réduit 
de moitié en cas de jet de Réflexes réussi (DD 15). Par la suite, ils se 
retrouvent automatiquement immobilisés. Ceux qui se trouvent en 
limite de la chute de gravats perdent seulement 3dé points de vie, voire 
aucun s'ils réussissent leur jet de Réflexes (DD 15). S'ils ratent leur jet de } 
sauvegarde, ils sont eux aussiimmobilisés ; sinon, ils restent libres de} 
leurs mouvement: SE aia =] 

Les personnages immobilisés subissent 1d6 points de dégâts non-létaux | 
par minute, S'ils perdent connaissance, ils doivent effectuer un test de | 
Constitution (DD 15). En cas d'échec, ils se mettent à perdre 1d6 points de | 
vie létaux par minute, jusqu'à ce qu'on les libère ou qu'ils périssent étouffés. 

Ceux qui ne sont pas ensevelis peuvent déterrer leurs amis. Un 
personnage déblayant les décombres à mains nues peut, chaque minute, 
écarter un poids correspondant à cinq fois sa charge maximale autorisée 
{voir la Table 9-1, page 162 du Manuel des Joueurs). On considère qu'il y a 
ne ronne de gravats par zone de 1,50 mètre de côté, ce qui signifie 
qu'un aventurier de force moyenne (For 10, charge maximale 50 kilos) a] 
‚besoin de 4 minutes pour déblayer un tel volume (50 x 5 = 250 kilos par! 
minute, 250 x 4 = 1 000 kilos, soit 1 tonne). Comparativement, un demi- } 
orque ayant 20 en Force (charge maximale 200 kilos) peut accomplir le | 
même exploit en 1 minute seulement (200 x 5 = 1 000). Un personnage 
équipé d'un outil tel qu'une pelle, une pioche ou même une barre de fer 
peur déblayer deux fois plus de décombres qu'en travaillant à mains 
nues. Vous pouvez également permettre à un PJ immobilisé de se déga- 
ger seul en réussissant un test de Force (DD 25). 


ÉCLAIRAGE 


Certains donjons sont parfaitement éclairés alors que d'autres sont plon- 
gés dans l'obscurité. Lorsque vous créez un donjon, l'éclairage dépend 
de deux facteurs : les monstres qui l'habitent et votre préférence en 
qualité de MD. _ 

De toute évidence, les monstres qui ne voient pas dans Le noir portent 
des sources de lumière et éclairent les zones qu'ils fréquentent régulière- 
ment. À l'inverse, les créatures dotées de vision aveugle ou de perception 
des vibrations évoluent habituellement sans lumière, En général, les 
monstres les plus malins étouffent leurs sources de lumière quand ils 
redoutent une attaque d'humains ou de créatures qui n'y voient rien dans | 
le noir. De leur côté, les monstres les moins intelligents vivent dans l'obs-| 
curité parce qu'ils ne maîtrisent ni la magie ni l'art de faire du feu. | 

Les créatures dotées d'une vision dans le noir sur 18 mètres se situent | 
entre ces deux extrêmes. Quand elles combattent des créatures dénuées 
de vision dans le noir dans l'obscurité, elles ont un avantage certain. Par 
contre, peu de créatures intelligentes acceptent de vivre en noir et blanc 
alors qu'une simple torche ou un sort du niveau 0 leur permet de distin- 
guer les couleurs, Nombre de civilisations souterraines éclairent les zones 

sûres », mais éteignent leurs lanternes quand débarquent des intrus 
venus de la surface. 

En outre, la vision dans le noir a une portée limitée. Les créatures 
vivant dans une gigantesque caverne souterraine placeront sans doute 
des torches à l'entrée de celle-ci, sans quoi elles ne la verront pas forcé- 
ment. Ainsi, comme la vision normale n'a pas de portée, les gardes pour- 
ront voir sans être vus avantage tactique de taille. 

Peut-être souhaiterez-vous réduire la fréquence des combats dans le 
noir car ils se révêleront frustrants pour les joueurs, qui passeront leur 
temps à se demander dans quelle case se trouve leur adversaire. En 
outre, il est plus difficile de garder trace de l'endroit où se rouvent tous 
les ennemis invisibles. Il sera certainement plus simple d'établir que 














dans les donjons, une torche est fixée à une applique tous les 12 mètres, 
Ceci dit, un combar dans le noir peur tourner au jeu du chat et de la | 
souris au sein duquel les personnages dotés d'un bon degré de maitrise | 
en Perception auditive auront une chance de briller. RE | 





L'habillage : objets et éléments 5 
[La Table 3-11 est là pour vous aider à habiller votre donjon. Servez- 
{yous-en quand vous créez aléatoirement votre donjon ou pour meubler 

votre complexe. 
Les aventuriers peuvent trouver des tas d'objets variés en explorant, 
Lun donjon. La Table 3-12 est là pour vous aider à leur dire ce qu'ils! 
(découvrent. Servez-vous-en quand vous créez aléatoirement votre | 
donjon ou choisissez les éléments qui vous conviennent. en | 








Dans un donjon, les personnages peuvent se rompre les os en tombant, 
finir brûlés vifs ou se faire cribler de fléchertes empoisonnées, rout cela 
{sans avoir croisé le moindre monstre. Les donjons regorgent d'obstacles | 
{er de pièges plus dangereux les uns que les autres. Les pages qui suivent, 
{décrivent leur mode de fonctionnement, fournissent des exemples et 

proposent des règles de création. —— 

‘Types de pièges. Les pièges sont de nature mécanique ou magique. | 
Les premiers_incluent fosses, fléchettes, chutes de_pierres, salles | 
remplies d'eau, lames tourbillonnantes et tout ce qui dépend d'un méca- 
nisme quelconque. Un PJ peut concevoir un tel piège s'il réussit un test 
d'Artisanat (fabrication de pièges) ; voir Conception d'un piège, page 74, et, 
la description de la compétence, page 68 du Manuel des Joueu 
Les pièges magiques sont divisés en deux catégories- les sorts et Les} 
objets. Les objets déclenchent un effet magique quand on les active, { 
comme le font les baguettes, les sceprres, les anneaux, etc. Pour créer un tel | 
piège, il faut posséder le don Création d'objets merveilleux (voir Conceplion | 
d'un piège, page 74, etla description du don, page 93 du Manuel des Joueurs). | 
Pour ce qui est de l'autre catégorie, il s'agit simplement de sorts qui) 
fonctionnent sur le même principe que des pièges, comme piège à feu ou 
glyphe de garde. Pour créer un tel piège, il faut louer les services d'un 
personnage capable de lancer le sort. Il peut s'agir d'un PJ ou d'un PNJ 
engagé dans ce sens. 


PIÈGES MÉCANIQUES — 


Les donjons sont souvent défendus par des pièges mécaniques (qui ne 
sont pas actionnés par magie) pouvant prendre la forme d'arbalètes 
dissimulées tirant quand on pose le pied au mauvais endroit, ou d'un 
plafond fragilisé à dessein pour s'ébouler à un instant précis. Un tel 
piège est généralement défini par l'endroit où il se trouve, ce qui le 
déclenche, la possibilité de le repérer avant qu'il ne soit trop tard, les 
dégâts qu'ilinflige er l'éventuel jet de sauvegarde permettant d'échapper 
à tout ou partie de ses effets. Les pièges acrionnant flèches, lames 
montées sur ressort et autres armes effectuent un jet d'attaque normal, 
dont le bonus est déterminé selon leur conception. 

Toute créature réussissant un test de Fouille (DD 20) repère un piège 
mécanique simple avant qu'il ne se déclenche (certe catégorie comprend 
les collers, les trappes, ou les pièges déclenchés par un fil de détente). 

Un personnage doté de l'aptitude de classe de sens des pièges réussis- 
santun test de Fouille (DD 21) peut également repérer un piège bien dissi- 
mulé ou complexe. Les pièges complexes sont caractérisés par leur méca- 
nisme de déclenchement, autrement plus perfectionné qu'un simple fil de 
détente : plaque à pression, mécanisme relié à une porte, différence de | 
poids ou de pression atmosphérique, vibrations, et ainsi de suite. — 























LES COULISSES DE D&D : LES PIÈGES 
À quoi servent les pièges ? Tout simplement à modifier la façon dont se 
comportent les aventuriers. S'ils en ont souvent rencontré de par le passé, 
ils feront sans doute preuve de prudence, surtout à l'intérieur d'un donjon. 
Certes, il est parfois amusant d'instiller une certaine paranoïa chez les 
joueurs, mais si vous avez tendance à piéger la moindre porte ou le 





le rythme de la partie risque de fortement s'en ressentir. 
La solution consiste à n'utiliser les pièges que quand cela vous semble 
logique. Cryptes et salles au trésor sont souvent piégées, mais c'est 
rarement le cas des endroits très fréquentés : une créature intelligente 
ne concevra jamais un piège dans lequel elle pourrait elle-même 
tomber lors d'un instant d'inattention ! 

















IÈGES MAGIQUES à | 


De nombreursorts peuvent être milisés ponr créer des pièges Parexemple, 
un prêrre de haut niveau peut tracer des glyphes de garde ou des symboles pour 
éviter que les intrus entrent dans une certaine salle, randis qu'un grand 
magicien peut faire appel à des pièges à feu et autres images permanentes pour 
semer le doute chez les importuns. Sauf précision contraire dans la descrip- 
tion du sort, partez du principe que ce qui suit est toujours vrai : =k 
{+_ Un test de Fouille (DD 25 + niveau du sort) réussi par un roublard {et} 
| Jui seul) permet de repérer le piège avant qu'il ne se déclenche. Les! 
| autres classes de personnage n'ont aucune chance de remarquer un} 
piège magique à l'aide de leur compétence de Fouille. El 
* Les pièges magiques offrent un jer de sauvegarde permettant d'échap- 
|__ per à leur effet (DD 10 + niveau du sort x 1,5). 
„+ Les pièges magiques peuvent être désarmés par un roublard (er lui seul) 
réussissant un test de Désamorçage/sabotage (DD 25 + niveau du sort). 


ÉLÉMENTS D'UN PIÈGE 
ous les pièges, qu'ils soient de nature mécanique ou magique, présentent 
yles éléments suivants : déclencheur, remise en place, DD de Fouille, DD de! 
{Désamorçage/sabotage, bonus à l'attaque (ou jet de sauvegarde, ou retarde | 
(ment), dégäts/effet et facteur de puissance. Certains incluent des éléments! 
optionnels, comme le poison ou un moyen de les contourner. Toutes ces 
caractéristiques sont décrites ci-dessous. 









Déclencheur 

Le déclencheur détermine la façon dont le piège prend effet. 

Espace. Ce type de piège se déclenche lorsqu'une créature se tient dans 
Lune case précise. Par exemple, une fosse camouflée joue son rôle quand on 
{saventure dessus. Les créatures volantes ne peuvent pas le déclencher. 
| Proximité. Ce piège se déclenche lorsqu'une créature s'en approche à une 
distance donnée. Ce type de déclencheur diffère du précédent dans le sens où 
(la créature n'a pas besoin de se tenir sur une case précise. Les créatures 
{volantes peuvent déclencher le piège. Les déclencheurs de proximité méca- 
„niques sont extrêmement sensibles à la moindre perturbation dans les airs. 
{Cela ne les rend utiles que les lieux rarement dérangés (comme des cryptes). 

__ Le déclencheur de proximité des pièges magiques le plus courant est le 
sort alarme. Quand il est lancé en guise de déclencheur, sa zone d'effet ne 
peut pas être supérieure à celle du piège auquel il est associé. 

Quelques pièges magiques présentent un déclencheur de proximité parti-, 
culier qui s'active uniquement quand certaines créatures s'en approchent, Par! 
exemple, une détection du Bien lancée sur un autel maléfique qui déclenche le! 
piège quand une créature d'alignement bon s'en approche suffisamment. } 

Sonore. Ce déclencheur active un piège magique quand il détecte un 
son. Le déclencheur sonore fonctionne sur le même principe qu'une 
oreille et bénéficie d'un bonus de +15 aux tests de Perception auditive. Les 
effets qui viennent à bout de l'utilisation de l'ouïe (test de Déplacement 
silencieux réussi, silence magique, etc.) permettent de s'en défaire. Pour 
bénéficier d'un déclencheur sonore, le piège doit êrre la cible d'une clai- 

-raudience lors de. son élaboration. 
| Visuel. Ce déclencheur, destiné aux pièges magiques, fonctionne sur le 
(mème principe qu'un œil, activant le piège dès qu'il « voir » quelque chose. 
{Pour bénéficier d'un déclencheur visuel, le piège doit être la cible de clair- 
voyance, œil du mage ou vision lucide lors de son élaboration. La portée et le 
bonus aux tests de Détection dépendent du sort choi 
table ci-dessous. 














comme le montre la 


Portée de la vision 


Sort Bonus de Détection 
Clairvoyance Un lieu prédéfini #15 
Œil du mage Ligne de mire (portée illimitée) +20 
Vision lucide Ligne de mire (jusqu'à 36 m) +30 


{Si vous souhaitez que le piège « voir » dans l'obscurité, vous devez impérati- 
vement choisir vision lucide ou lui ajouter vision dans le noir (ce sort limite la 
ere piège à 18 mètres dans les ténèbres). L'invisibilité, les déguise- 
{ments etlesillusions capables de tromper le sort utilisé se jouent également 
‘du déclencheur visuel. 
Contact. Le déclencheur par contact, qui active le piège lorsqu'on. 
touche celui-ci, est l'un des plus simples à concevoir Il peur être rattaché! 





Bonus à l'attaque/DD du jet de sauvegarde 


physiquement à la partie du mécanisme qui inflige les dégâts (comme 
une aiguille qui jaillit d'une serrure) ou non. On crée un déclenche: 
par contact magique en ajoutant alarme au piège et en réduisant la zone | 
d'effet pour qu'elle ne couvre que Le point du déclencheur. | 
Minuté. Ce déclencheur active périodiquement le piège une fois un | 
,_ certain laps de remps écoulé. Une lame jaillissant d'un mur par une 





-| fissure tous les 4 rounds est un exemple de déclencheur à retardement. 


Sort. Tous les pièges magiques disposent de ce type de déclencheur. Pour 
de plus amples informations sur les conditions de déclenchement, repor- 
tez-vous à la description du sort en question dans le Manuel des Joueurs. 


Remise en place en ] 
Cet élément fixe les conditions permettant de remettre en place le piège | 
une fois qu'il a servi. ia 

Aucune. À moins de reconstruire le piège, il n'y a aucun moyen de le } 
déclencher de nouveau. Les pièges à sort en sont des exemples = 
Réparation. Pour que le piège fonctionne de nouveau, il faut le réparer. 
| — Manuelle. Pour que le piège fonctionne de nouveau, quelqu'un doit 

-remettre en place ses éléments. La plupart des pièges mécaniques relè- 

—yent de ce type. 

Automatique. Le piège est de nouveau fonctionnel, que ce soit à la 
suite de son utilisation ou après un certain temps. 


i 


Réparer et remettre en place les pièges mécaniques 
Pour réparer un piège mécanique, il faut réussir un test d'Artisanat (fabri- 
cation de pièges) contre un DD égal au DD de création, Le coût des 
matières premières nécessaires est égal au cinquième de celles utilisées. 
lors de la création du piège. Pour fixer le temps de travail requis, utilisez | 
le mode calcul de la création, mais employez le coût des. nes | 
premières correspondant à une simple réparation. ] 

Remettre un piège en place demande 1 minute environ (il suffit de | 
remettre la trappe en place, de recharger l'arbalère dissimulée derrière Le | 
mur, ou de replacer l'aiguille empoisonnée dans la serrure). Pour les | 
pièges plus complexes, fixez vous-même le temps nécessaire. ji 





Moyen de contourner le piège (option) 
Si le concepteur du piège souhaite avoir le moyen de le contourner après 
l'avoir créé ou posé, il doit songer à un mécanisme supplémentaire qui 
lui permettra de neutraliser son œuvre, du moins sur une base tempo- 
raire. Cela ne concerne que les pièges mécaniques. De leur côté, les 
pièges à sort incluent habituellement une forme d'accréditation qui 
permet au personnage de ne pas les déclencher. 

Verrou. Pour venir à bout de ce verrou, il faut réussir un test de 
Crochetage (DD 30). 

Loquet caché. Pour trouver le loquer, il faut réussir un test de Fouille 
(DD25). 

Verrou caché, Le verrou caché combine les caractéristiques décrites 
ci-dessus, Pour le trouver, il faut réussir un test de Fouille (DD 25), puis 
réussir un test de Crochetage (DD 30) pour en venir à bout. 


DD des tests de Fouille et de Désamorçage/sabotage 
Le concepteur d'un piège mécanique fixe le DD des tests de Fouille et de 
Désamorçage/sabotage. Pour ce qui esr des pièges magiques, la valeur de 
chaque DD dépend du sort de plus haut niveau utilisé. 

Pièges mécaniques. Le DD de base des tests de Fouille et de 
Désamorçage/sabotage est égal à 20. Le fait d'augmenter ou de réduire 
ces DD affecte le prix de base (voir Table 3-15) et peut en faire de même à 
l'égard du EP (voir Table 3-13). 

Pièges magiques, Le DD des tests de Fouille et de Désamorçage/sabo- | 
tage est égal à 25 + niveau du sort de plus haut niveau utilisé, Seuls les | 
personnages dotés de l'aptitude de classe de sens des pièges peuvent se | 

+ fromerà un rest de Fouille ou de Désamorçage/sabotage visant un plège | 
magique. Ces DD n'affecrent pas le coût ou le FP du piège. — 








+ 
| 


| Généralement, les pièges effectuent un jet d'attaque ou obligent la cible à 
| _jouer un jet de sauvegarde. Parfois, ils profitent de ces deux options, ou 
d'aucune (voir Ne rate jamais, page 70). 






Fosses. 1 s'agit de trous (dissimulés ou non) dans lesquels les person- les 3 mètres de chute (jusqu'à un maximum de +5). S'il ya plusieurs pieux, 
es tombent avant de subir des dégärs. Une fosse n'effectue pasdejetdat- le personnage risque de s'empaler sur 1d4 d'entre eux. Naturellement, ces 














nagi 
taque, mais il est possible de l'éviter en réussissant un jer de Réflexes (DD dégâts viennent en plus de ceux qui sont dus à la chute. 

fixé par le concepteur). Tombent dans certe catégorie d'aurres pièges méca- Ilarrive que des monstres vivent au fond des fosses ou des trappes (les: 
niques proposant un jet de sauvegarde. vases er les gelées, entre autres, ont remarqué que leurs proies venaient 


































À l'intérieur d'un donjon, un trou dans le sol peut prendre trois formes direcrement à elles pour peu qu'elles s'installent en un tel 
La fosse ouverte, la trappe ou le gouffre. Un tel obstacle oblige les lieu). Tout monstre capable de tenir dans le trou peut 
aventuriers à le contourner ou trouver le moyen de traver- ag avoir été placé là par le concepteur du piège, à moins 
Ser, Cela se fait le plus souvent l'aide des compétences d qu'il ne soit tombé et qu'il n'ait pu remonter. 
Escalade ou Saut, mais aussi grâce à des moyens Dans ce cas, soit il n'est pas là depuis long- 
temps, soit quelqu'un le nourrit régulière- 
ment. Si la fosse contient de l'eau, elle 
peut grouiller de piranhas ou autres 
poissons carnivores, Mais il va 
de soi que Jes meilleurs occu- 
pants d'une fosse ou d'une 
trappe sont les monstres 
qui n'ont jamais besoin 
de boire ou de manger 
7 (autrement dit, les morts- 
À vivants et les créatures artifi- 
cielles) 
) __ Qu'il soit d'origine méca: 
nique ou magique, un piège 
D placé au fond d'un trou peut 
Tête particulièrement mortel. 
Activé par l'arrivée brutale de sa 
victime, il'agresse avant qu'elle 
n'ait eu le temps de se remettre 
de tomber, S'il érait en train de de sa chute. Flèches propul- 
courir ou de se déplacer sées par ressort, éruption de 
mprudemment, il perd auto- Ÿ F flammes, jets d'acide, glyphes de 
matiquement l'équilibre et _4#g = b. garde, symboles et sorts ou objets 
tombe sans jet de sauvegarde. (08 $ D convoquant automatiquement. 
des monstres sont souvent utilisés 
de cette façon 
Pièges d'attaque à distance. 
Ces pièges envoient des fléchertes, 
des flèches ou des lances en direc- 
tion de ceux qui les déclenchent 
Le concepteur fixe le bonus à l'at- 
Di taque. Un piège d'attaque à 
| -distance peur être configuré 
pour reproduire Les effets d'un 
arc composite doté d'un modi- 
ficateur de Force élevé (voir 
page 115 du Manuel des Joueurs). 
Pièges d'attaque au corps à 
NS corps. Ces pièges sont constitués 
en position fermée une fois À de lames affûtées qui jaillissent 
qu'un personnage est _ tombé MR des murs er de blocs de pierres qui 
dedans, Ouvrir une telle trappe est ARADI tombent du plafond. Là encore, le 
tout aussi difficile que d'ouvrir une (RS | concepteur fixe le bonus à l'attaque. 
porte (er encore le PJ piégé doit-il 3 
pouvoir l'atteindre). Sila rappe est Ÿ f Dégâts/effets 
montée sur ressort, un_test-de Ceux qui déclenchent un piège en 
Force est nécessaire pour la mainte- subissent les effets. Généralement, 
nir ouverte (DD 13). cela prend la forme d'un sort ou de 
Fosses et trappes peuvent a 5 dégâts. Cependant, certains pièges ant 
être encore plus redoutables P Wio des effers spéciaux. 
selon ce que l'on trouve au fond : des Fosses. Quand une créature tombe dans une fosse, elle subit. 
pieux aiguisés, des monstres, un bain ~ 1d6 points de dégâts par tranche de 3 mètres de profondeur. 
d'acide, de la lave ou même de l'eau (car même un excellent nageur finira Pièges d'attaque à distance. Ces pièges infligent autant de dégâts que 
par s'épuiser s'il n'a aucune prise où s'accrocher). les munitions qu'ils exploitent. Par exemple, un piège qui tire des flèches 
Sile fond du trou est hérissé de pieux, un aventurier ayant la malchance. „darc long inflige 1d8 points de dégâts s'il réussit son jet d'attaque. Si le 
de tomber-risque de s'empaler dessus. Les pieux sont souvent longs er effi piège est affublé d'un modificareur de Force, il en bénéficie aux dégâts. Par 
lés ils infligent autant de dégâts qu'une dague (144) si ce n'est qu'ils bénéfi- emple, un piège d'attaque à distance (bonus de For de +4) qui projette des a 


cient d'un bonus de +10 au jet d'attaque et d'un autre de +1 aux dégâts tous] épieuxinfliger 1d8+4 points de dégâts. 6 


magiques, 
Les fosses ouvertes ont surtout pour but 
de décourager les intrus, même si elles 
peuvent se révéler très dangereus 
quand les personnages progressent 
dans la pénombre ou sont obli- 
gés de se battre à proximité. — 4 
Les trappes sont nettement clés 
dangereuses. Elles 











pl 
peuvent être découvertes 
l'aide d'un test de Fouille 
DD 20), mais seulement si 4 
le personnage de tête prend © 
le temps d'examiner atten- 

ent le sol. Si le PJ ne 
voit pas la trappe, celle-ci 


tiven 





s'ouvre sous ses pieds et il lui 
faut réussir un jet de 
Réflexes (DD 20) pour éviter 





Un tel piège fonctionne Jif 
tout aussi bien avec une fosse 
couverte de paille, de feuilles 
ou d'un tapis, par 
il m'est pas nécess: 

qu'elle soit refermée par une 
trappe. Les trappes s'ouvrent 
généralement quand un poids 
suffisant appuie dessus (le plus gg 
souvent, entre 25 er 40 kilos). 
Les modèles Jes plus sournois ` 
se referment aussitôt après s'être (MEN 
ouverts, prèts à piéger la% 
prochaine victime. Une variante d 
de ce système bloque la trappe 
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Pièges d'attaque au corps à corps. Ces pièges infligenr autant de | 
dégâts que l'arme qu'ils « manient ». Dans le cas de la chure d'un bloc de 
pierre, choisissez le montant des dégâts contondants, mais n'oubliez pas 
ceux qui remettent le piège en place doivent remonter le rocher. Un piège 
d'attaque au corps à corps peur être affublé d'un bonus aux jers de dégâts, 
comme s'il disposait d'une valeur de Force importante. ji 

Pièges à sort. Ces pièges reproduisent l'effet du sort en question (voir le 
Manuel des Joueurs). À l'instar de tous les sorts, un tel piège qui autorise un | 
ljet de sauvegarde affiche un DD égal à 10 + niveau du sort + modificateur de | 
[caractéristique adéquat. 4 
,—Pièges magiques à objet. Ces pièges reproduisent l'effet du sort inclus | 
{dans leur conception (voir le Manuel des Joueurs). Si le sort en question auto- 
irise un jet de sauvegarde, il affiche un DD égal à 10 + niveau du sort x 1,5. 
Certains sorts effectuent un jet d'attaque à la place. 

Spécial. Certains pièges disposent de caractéristiques variées qui produi- 
sent des effets spéciaux, comme la noyade dans un corps d'eau ou un affai- 
blissement temporaire de caractéristique dû au poison. Les jers de sauve- 
„garde er les dégâts dépendent du poison (voir Table 8-3, page 296) ou sont 





{fixés par le concepteur. jE 
me | 
Éléments divers des pièges Ï 


Certains pièges incluent des éléments qui les rendent beaucoup plus meur- | 
triers, Les plus courants sont abordés ci-dessous. 

Objet spécial. Les pièges mécaniques incorporent parfois des 
substances et autres éléments spéciaux, comme une sacoche immobili- 
sante, un feu grégeois, une pierre à tonnerre, etc. Certains de ces objets 
reproduisent les effets de sorts. Par exemple, l'effet d'une sacoche immo- 

ilisante est semblable à celui d'un sort d'enchevétrement, alors que l'effet 
Id'une pierre à tonnerre est semblable à celui d'un sort de surdité. Si l'ob- 
lier reproduit un effet magique, cela augmente son FP (voir la 
Table 3-13). 
L Gaz. Avec un piège au gaz, le danger réside dans le poison inhalé. Ce 
|genre de piège a généralement la particularité de ne pas rater er d'être à 
„retardement (voir ci-dessous). 
| Liquide. Les pièges qui impliquent un risque de noyade (salle remplie 
d'eau ou sables mouvants) tombent dans cette catégorie. Ce genre de piège 
a généralement la particularité de ne pas rater et d'être à retardement (voir 
ci-dessous). — SR 

Gibles multiples. Ce genre de piège affecte plusieurs cibles. 

Ne rate jamais. Lorsque tous les murs d'un donjon bougent pour broyer | 
un personnage, ses réflexes ne le sauveront pas. Un piège de ce type n'a pas! 
de bonus à l'attaque et ne propose pas de jet de sauvegarde, mais il a un effer} 
à retardement (voir ci-dessous). La plupart des pièges à liquide et au gaz. 
relèvent de ce type. = 

Retardement, Un certain temps s'écoule entre le moment où le piège 
est déclenché er celui où il inflige des dégâts. Un piège qui ne rate jamais a 
toujours un effet à retardement. 

Poison. Les pièges qui ont recours au poison sont beaucoup plus meur- 
„triers que les autres, ce qui explique qu'ils aient un FP sensiblement plus 

Jélevé. Pour déterminer le modificateur au EP d'un poison donné, reportez- 
‘vous à la Table 3-13 (page 74). Seuls les poisons de blessure, de contact ou 
linhalés conviennent à ce rype de piège. 

Certains pièges, comme une table recouverte de poison de contact, infli- 
gent tout simplement les dégâts. D'autres, comme une flèche ou une épée 











empoisonnées, infligent des dégâts à condition de réussir un jet d'attaqueà 
distance ou au corps à corps. 

Pieux, Les pieux situés au fond de fosses infligent autant de dégâts 
qu'une dague (1d4), si ce n'est qu'ils bénéficient d'un bonus de +10 au j 
d'attaque er d'un autre de +1 aux dégâts tous les 3 mètres de chute (jusqu'à 
il y a plusieurs pieux, le personnage risque de s'em- | 
„paler sur 1d4 d'entre eux. Ils ne s'ajoutent pas aux dégâts moyens du piège 
(voir Dégâts moyens, page Z5) — 

Fosse. Si le fond d'une fosse est occupé par autre chose que des pieux, 
mieux vaut considérer cela comme un piège à part (voir Pièges multiples, | 

„page 75) doté d'un déclencheur à espace qui s'active au moment de l'impact, 
{comme un personnage qui fait une chute. Les possibilités de pièges à fosse] 
incluent acide, monstres et. eau. 
Attaque de contact. Cet élément s'applique aux pièges qui ne nécessi- 
tent qu'une attaque de contact (à distance ou au corps à corps). 


EXEMPLES DE PIÈGES 


{Les pièges qui suivent conviennent à la protection de donjons, de guildes 
{commerciales ou de complexes militaires, Le coût donné pour les pièges ; 
mécaniques est le prix de vente, Pour les pièges magiques, il s'agit du coût 
Jen matières premières. Le niveau de lanceur de sorts et la classe correspon- 
dant aux sorts utilisés dans le cadre du piège sont fournies aux entrées; 
consacrées aux pièges à objet magiques et aux pièges à sort. Pour ce qui est, 
des autres sorts utilisés (en guise de déclencheur, par exemple), le niveau de | 
lanceur de sorts est le minimum nécessaire, 








Jun maximum de +5 














FPI ne 
Aiguille empoisonnée. FP 1 ; mécanique ; déclencheur par contact; 
Jremise en place manuelle ; Art +8 distance (1 plus extrait de sanvert) ; 
Fouille (DD 22) ; Désamorçage/sabotage (DD 20). Prix de vente : 1 300 po. 

Bloc de pierre propulsé. FP 1 ; mécanique ; déclencheur par contact; 
remise en place manuelle; Att +5 corps à corps (4d6, bloc de pierre); Fouille. 
(DD 20) ; Désamorçage/sabotage (DD 20). Prix de vente ; 500 po. - 

Chute de rocher, EP 1 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en.| 
place manuelle ; Att +10 corps à corps (2d6, rocher) ; Fouille (DD 20) ; 
Désamorçage/sabotage (DD 22). Prix de vente : 1 400 po. 

Faux tranchante. FP 1 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en 
place automatique ; Att +8 corps à corps (1d8/x3) ; Fouille (DD 21) ; 
Désamorçage/sabotage (DD 20). Prix de vente : 1 700 po. 

Fil tranchant en travers d'un couloir, FP 1 ; mécanique ; déclencheur 
d'espace ; pas de remise en place ; Att +10 corps à corps (2d6, fil) ; cibles 
multiples (première cible de chacune de 2 cases adjacentes de 1,50 m); 
Fouille (DD 22) ; Désamorçage/sabotage (DD 15). Prix de vente : 400 po. 

Flèche, FP 1 ; mécanique ; déclencheur de proximité ; remise en place 
manuelle ; Art +10 distance (1d6/x3, flèche) ; Fouille (DD 20) ; 
Désamorçage/sabotage (DD 20). Prix de vente : 2 000 po. 

Fléchette empoisonnée. FP 1 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; 
remise en place manuelle ; Att +8 distance (1d4 plus poison, dard) ; poison — 
tormentille, jer de Vigueur pour résister (DD 12), 0/1d4 Con plus 1d3 Sag); 
Fouille (DD 20) ; Désamorçage/sabotage (DD 18). Prix de vente : 700 po. 

Fosse camouflée. FP 1 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en 
place manuelle ; jet de Réflexes permet d'éviter la chute (DD 20); 3 m de 
profondeur (1d6, chure); Fouille (DD 24) ; Désamorçage/saborage (DD 20). 
Prix de vente :1 800 po. == 











OPTION : DÉSAMORCER UN PIÈGE 


Le personnage effectue donc un test de Désamorçage/sabotage contre le 


piège. En cas de réussite, que se passe-t-il ? Avec cette option, la réponse à 
cette question dépend du nombre de points que le personnage obtient au- 
dessus du DD. Reportez-vous alors à la ligne correspondant à la marge de 
réussite. 

Résultat du test = DD +0-3. La prochaine fois que le déclencheur sera 
censé activer le piège, ce dernier ne fonctionnera pas. Après cela, il fonction- 
nera normalement et il faudra réussir un autre test de Désamorçage/sabotage 
pour le neutraliser de nouveau. 

Résultat du test = DD +4-6. Le personnage a abîmé le mécanisme du 
piège. II ne fonctionnera plus tant que personne ne l'aura remis en place. S'il 





se remet en place tout seul, exploitez le résultat ci-dessous. 

Résultat du test = DD +7-9. Le personnage a démoli le piège. II ne fonc- 
tionnera plus tant que quelqu'un ne l'aura pas réparé via la compétence 
Artisanat (fabrication de pièges). Cette réparation coûte 1d8x10 % du coût de 
construction total du piège. 

Résultat du test = DD +10 ou plus. Le personnage a démoli le piège (voir 
ci-dessus) ou a trouvé le moyen de le contourner. Dans ce dernier cas, cela lui 
permet de le passer sans le déclencher ou d'en éviter les effets, mais il 
demeure actif. Par exemple, un personnage qui réussit son test de 
Désamorçage/sabotage de 10 points au moins ouvrira un piège à ressort afin 
de la mettre hors d'état de nuire, ou remarquera la niche dans le mur qui le 
protégera du rocher qui tombe. 





Fosse plus profonde. FP 1 ; mécanique; déclencheur d'espace; remise en | _ 
piee manuelle ; loquet caché permet de contourner (Fouille, DD 25); jer de 
Réflexes permet d'éviter la chute (DD 15); 6 m de profondeur (2d6, chute) ; 
Fouille (DD 20) ; Désamorçage/sabotage (DD 23), Prix de vente : 1 300 po. 

Lame dissimulée dans un mur. FP 1 ; mécanique ; déclencheur par 
contact ; remise en place automatique ; loquet caché permer de contourner | 
ouille, DD 25); Att +10.corps à corps (2d4/x4, faux); Fouille (DD 22);4- 
Désamorçage/saborage (DD 22). Prix de vente :2 500 po.. 

Lance. EP 1 mécanique + déclencheur d'espace ; remise en glace] 
manuelle ; Att +12 distance (1d8/x3, lance) ; Fouille (DD 20) ; Désamor-] 
çage/sabotage (DD 20). Note : portée max. de 60 m, cible déterminée au} 
hasard parmi celles qui sont sur le chemin de la lance. Prix de vente : 1 200 po. 

Poignée de porte enduite d'un poison de contact. FP 1 ; mécanique ; 
déclencheur par contact (attenant) ; remise en place manuelle ; poison — 
fluide cervical de charognatd_rampant, jet de Vigueur pour résister 
(DD 13), paralysie/0 ; Fouille (DD 19) ; Désamorçage/sabotage (DD 19). Prix 
de vente : 900 po. 

Pont-levis. FP 1 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en place 
manuelle ; Att +10 corps à corps (3d6) ; Fouille (DD 20) ; Désamor- 4 
çage/saborage (DD 20). Note : les dégåts ne s'appliquent qu'à ceux qui se trou- }- 
vent sous le pont-levis. Ce dernier bloque le passage. Prix de vente : 1 400 po. _} 

Volée de fléchettes, FP 1 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en | 
place manuelle ; Att +10 distance (1d4+1, dard) ; cibles multiples (tire 
1d4 fléchertes par cible dans 2 cases adjacentes de 1,50 m) ; Fouille (DD 14); 
Désamorçage/sabotage (DD 20). Prix de vente : 500 po. 


FP2 

Aiguille empoisonnée, FP 2 ; mécanique ; déclencheur par contact; 
remise en place via réparation ; verrou permer de contourner (Crochetage, 
DD 30) ; Att +17 corps à corps (1 plus poison, aiguille) ; poison — ajonc à 
feuilles bleues, jet de Vigueur (DD 14) pour résister (au poison unique- 
ment), 1 Con/inconscience ; Fouille (DD 22) ; Désamorçage/saborage 
(DD 17), Prix de vente : 4 720 po. s 

Blessure légère. FP 2 ; objet magique ; déclencheur par contact ;remise en 
place automatique ; effet magique — blessure légère, prêtre de niveau 1, 1d8+1, 
jet de Volonté (DD 11) pour réduire les dégârs de moitié; Fouille (DD 26) ; 
Désamorçage/sabotage (DD 26). Coût : 500 po, 40 PX. 

Boîte de moisissure brune. FP 2; mécanique ; déclencheur par contact 
ouverture de la boîte) ; remise en place automatique ; aura de froid de, 
1,50 m (3dé non-létaux, froid) ; Fouille (DD 22) ; Désamorçage/sabotage! 
(DD 16). Prix de vente : 3 000 po. A | 

Briques tombant du plafond. FP 2 ; mécanique ; déclencheur par, 
contact; remise en place via réparation ; Att +12 corps à corps (2d6, briques); 
cibles multiples (toutes les cibles situées dans 2 cases adjacentes de 1,50 m); 
Fouille (DD 20) ; Désamorçage/saborage (DD 20). Prix de vente : 2 400 po. 

Chaîne en travers d'un couloir. EP 2 ; mécanique ; déclencheur d'es- 
pace ; de remise en place automatique ; pièges multiples (croc-en-jambe et 
attaque au corps à corps) ; Att +15 corps à corps (croc-en-jambe), Att +15 
corps à corps (2d4+2, chaîne à pointes) ; Fouille (DD 15) ; Désamorça- 

Lge/sabotage (DD 18). Prix de vente : 3 800 pa. 

Nole. Ce piège est en fait constitué de deux pièges de FP 1 (le premier 
effectue un croc-en-jambe er le second porte une attaque à l'aide de la 
chaine à pointes. Si l'attaque de croc-en-jambe est couronnée de succès, l'at- 
taque de chaîne à pointes bénéficie d'un bonus de +4 car l'adversaire est 
alors äterre. = 

Fosse, FP 2 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en place 
manuelle ; jet de Réflexes (DD 20) permer d'éviter la chute ; 12 m de profon- 
deur (4d6, chute) ; Fouille (DD 20); Désamorçage/sabotage (DD 20). Prix de 
vente : 2 000 po. 

Fosse bien camouflée. FP 2; mécanique; déclencheur d'espace; remise 
en place via réparation ; jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la chute ; 
3 m de profondeur (1d6, chute) ; Fouille (DD 27) ; Désamorçage/sabotage 
{DD 20), Prix de vente : # 400 po. — — — 

| _ Fosse camouflée. FP 2 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en 

„place manuelle ; jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la chute ; 6m de 
profondeur (2d6, chute) ; cibles multiples (première cible dans 2 cases adja- 
centes de 1,50 m); Fouille (DD 24) ; Désamorçage/sabotage (DD 19). Prix de | 
vente : 3 400 po. 4 






































Fosse hérissée de pieux. FP 2 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; _” 
remise en place automatique ; jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la | 
chute :6 m de profondeur (2d6, chute) ; cibles multiples (première cible | 
dans 2 cases adjacentes de 1,50 m) ; pieux (Att +10 corps à corps, 1d4 pieux | 
par cible, 1d4+2 chacun); Fouille (DD 18) ; Désamorçage/sabotage (DD 15). | 

_ Prix de vente: 1 600 po. 
| Grand filet. FP 2; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en place 
manuelle ; Att +5 corps à corps (voir note) ; Fouille (DD 20) ; Désamor- 
çage/sabotage (DD 25). Note : les personnages situés dans un espace de 
3 m x 3 m sont agrippés parle filet (For 18) s'ils échouent un jet de Réflexes + 
{DD 14). Prix de v 000 po. e 

Javeline. FP 2 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en place | 
manuelle ; Att +16 distance (1d6+4, javeline) ; Fouille (DD 20); Désamorça- 
ge/sabotage (DD 18). Prix de vente : 4 800 po. 

Mains brülantes, FP 2 ; objet magique ; déclencheur de proximité (alame; ; 
remise en place automatique ; effet magique - mains brûlantes, magicien de | 
niveau 1, 1d4 feu, jet de Réflexes (DD 11) pour réduire les dégâts de moitié ; 

„Fouille (DD 26) ; Désamorçage/sabotage (DD 26). Coût : 500 po, 40 PX. — 








— 





FP3 -R = + 


+ Baiser de la goule. FP 3 ; objet magique ; déclencheur par contact ; remise 
en place automatique ; effer magique — baiser de la goule, magicien de 
niveau 3, 1d4+3 feu, jet de Réflexes (DD 13) pour annuler; Fouille (DD 27); , 
Désamorçage/sabotage (DD 27), Coût : 3 000 po, 280 PX. — — — 

Balancier fixé au plafond. FP 3 ; mécanique ; déclencheur à retarde- 
ment ; remise en place automatique ; Att +15 corps à corps (1d12+8/x3, 
grande hache) ; Fouille (DD 15) ; Désamorçage/sabotage (DD 27). Prix de 
vente : 14 100 po. 

Chute de pierres depuis le plafond. FP 3 ; mécanique ; déclencheur] 
d'espace ; remise en place via réparation ; Att +10 corps à corps (4d6,! 
blocs de pierre) ; Fouille (DD 25) ; Désamorçage/sabotage (DD 20). Prix} 
de vente : 5 400 po. 4 

Flèche acide de Melf. EP 3 ; objet magique ; déclencheur de proximité | 
(alarme) ; remise en place automatique ; Att +2 contact à distance ; effet} 
magique — flèche acide de Melf, magicien de niveau 3, 2d4 acide/round 
pendant 2 rounds ; Fouille (DD 27) ; Désamorçage/sabotage (DD 27). Coût : 
3 000 po, 280 PX. 

Flèche empoisonnée. FP 3 ; mécanique ; déclencheur par contact ; 
remise en place manuelle ; verrou permet de contourner (Crochetage, 
DD 30) ; Att +12 distance (1d8 plus poison, flèche); poison — venin de scor- 
pion monstrueux de taille G, jet de Vigueur (DD 14) pour résister (au 
poison uniquement), 1d4 Con/1d4 Con ; Fouille (DD 19) ; Désamor- 
çage/sabotage (DD 15). Prix de vente : 2 900 po. 

Fosse. EP 3 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en place 
manuelle; jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la chute ; 18 m de profon- 
deur (6dé, chute) ; Fouille (DD 20) ; Désamorçage/sabotage (DD 20). Prix de 
vente : 3 000 po. 

Fosse camouflée. FP 3 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en 
place manuelle ; jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la chute ; 9 m de 
profondeur (3d6, chute) ; cibles multiples (première cible dans 2 cases adja- 
centes de 1,50 m); Fouille (DD 24); Désamorçage/sabotage (DD 18). Prix de 
vente :4 800 po. nes 

Fosse hérissée de pieux. FP 3 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; 
remise en place manuelle; jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la chute; 
6 m de profondeur (2d6, chute) ; cibles multiples (première cible dans 
2 cases adjacentes de 1,50 m) ; pieux (Air +10 corps à corps, 1d4 pieux par 
cible, 1d4+2 chacun) ; Fouille (DD 21) ; Désamorçage/sabotage (DD 20). 
Prix de vente : 3 600 po. | 

Imprécation à extension d'effet. FP 3 ; objet magique ; déclencheur de! 
proximité (détection du Bien); remise en place automatique ; effet magique = | 
imprécation à extension de durée, prêtre de niveau 3, jet de Volonté (DD 13)| 

¿pour annuler ; Fouille (DD 27) ; Désamorçage/sabotage (DD 27). Coût Bi 
3 500 po, 280 PX. = 

Mains brûlante. EP à; objet magique ; déclencheur de proximité| 

(alarme); remise en place automatique ; effet magique — mains brülantes, | 

{magicien de niveau 5, 5d4 feu, jet de Réflexes (DD 11) pour réduire les 

dégâts de moitié ; Fouille (DD 26) ; Désamorçage/saborage (DD 26). Coût : 
2.500 po, 200 PX_ 























Piège à feu. FP 3 ; sort ; déclencheur à sort ; pas de remise en place ; effer | 
magique — piège à feu, druide de niveau 3, 1d4:3 feu, jer de Réflexes (DD 13) 
pour réduire les dégâts de moitié ; Fouille (DD 27) ; Désamorçage/sabotage 
(DD 27). Coût : 85 po pour louer les services d'un PNJ lanceur de sorts. 

Volée d'aiguilles. FP 3 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en place 
manuelle ; Att +20 distance (2d4) ; Fouille (DD 22) ; Désamorçage/sabotage | 
(DD 22). Prix de wente : 5 400 po. 





FP4 “| 
i Aiguille empoisonnée. FP 4 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise | 
Len place manuelle ; Att +15 distance (1d4+4 plus poison, dard) ; cibles! 
‘multiples (1 dard par cible située dans une zone de 3 m x 3m); poison — venin 
{de mille-pattes monstrueux de taille P, jet de Vigueur (DD 10) pour résister, 
:1d2 Dex/1d2 Dex; Fouille (DD 21) ; Désamorçage/sabotage (DD 22). Prix de 

vente : 12 090 po. 

Colonne qui s'effondre, FP +; mécanique ; déclencheur par contact (arre- 
nant) ; pas de remise en place : Att +15 corps à corps (6d6, blocs de pierre) ; 

Fouille (DD 20); Désamorçage/sabotage (DD 24). Prix de vente : 8 800 po. 
| Éclair. EP 4 ; objet magique ; déclencheur à proximité (alarme); remise en 
place automatique ; effer magique — éclair, magicien de niveau 5, 5d6 électricité, | 
liet de Réflexes (DD 14) pour réduire les dégâts de moitié ; Fouille (DD 28); 4 
Désamorçage/saborage (DD 28). Coùt :7 500 po, 600 PX. 

Faux dissimulée dans un mur. FP 4 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; 
remise en place automatique ; Att +20 corps à corps (2d4+8/x4, faux) ; Fouille 
(DD 21); Désamorçage/sabotage (DD 18). Prix de vente : 17 200 po. 

Fosse. FP 4 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en place manuelle ; 
jer de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la chute ; 24 m de profondeur (8d6, 

{chure); Fouille (DD 20) ; Désamorçage/sabotage (DD 20). Prix de vente : 4000 po. 
| _ Fosse camouflée, FP 4 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en 
{place manuelle ; jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la chute ; 12 m de 
{profondeur (4d6, chute) ; cibles multiples (première cible dans 2 cases adja- 
Icentes de 1,50 m) ; Fouille (DD 25) ; Désamorçage/saborage (DD 17). Prix de 
Avente : 6 800 po. 

Fosse hérissée de pieux. FP 4; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise 
Len place automatique ; jer de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la chute ; 18 m 
de profondeur (édé, chute) ; pieux (At +10 corps à corps, 1d# pieux par cible, 
1d4+5 chacun) ; Fouille (DD 20) ; Désamorçage/sabotage (DD 20). Prix de vente : 
4000 po. 

Glyphe de garde (explosif). FP 4; sort ; déclencheur à sort; pas de remise en 
place ; effet magique — glyphe de garde (explosif), prêtre de niveau 5, 2d8 acide, | 
jet de Réflexes (DD 14) pour réduire les dégâts de moitié ; cibles multiples | 
(toutes les cibles situées dans un rayon de 1,50 m) ; Fouille (DD 28) ;} 
Désamorçage/sabotage (DD 28). Coût : 350 po pour louer les services d'un PNJ 
lanceur de sorts. 

Gouffre hérissé de pieux. FP 4; mécanique; déclencheur d'espace ; remise 
en place manuelle ; jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la chute ; 6 m de 
profondeur (2d6, chure); cibles multiples (première cible de 2 cases adjacentes 
de 1,50 m); pieux (Art +10 corps à corps, 1d4 pieux par cible, 1d#+2 chacun); 

Fouille (DD 18); Désamorçage/sabotage (DD 25). Prix de vente : 7 200 po. 

| Malédiction. FP 4 ; objet magique ; déclencheur par contact (détection du 
| Chaos) ; remise en place automatique ; effet magique — malédiction, prêtre de 
Iniveau_5, jet de Volonté (DD 14) pour annuler ; Fouille (DD 28) ; 
Désamorçage/sabotage (DD 28). Coût : 8 000 po, 640 PX. 

Salle remplie d'eau. FP 4 ; mécanique ; déclencheur d'espace; remise en 
place automatique; cibles multiples (toutes les cibles situées dans une pièce de 
3 m x 3 m) ; ne rate jamais ; retardement (5 rounds) ; liquide ; Fouille (DD 17); 
Désamorçage/sabotage (DD 23). Prix de vente : 11 200 po. 

Sceau du serpent. FP 4 ; sort ; déclencheur à sort; pas de remise en place ; effet 
magique — sceau du serpent, magicien de niveau 5, jet de Réflexes (DD 14) pour 
annuler ; Fouille (DD 28) ; Désamorçage/sabotage (DD 28). Coût : 650 po pour 

louer les services d'un PNJ lanceur de sorts, 














ia = — — 
_Assassin imaginaire. FP 5 ; objet magique ; déclencheur de proximité (alarme 


FP 6 


Boule de feu, FP 5 ; objet magique ; déclencheur par contact ; remise en place _ 
automatique ; effet magique — boule de feu, magicien de niveau 8, 8dé feu, jet de | 
Réflexes (DD 14) pour réduire les dégâts de moitié ; Fouille (DD 28) ;| 
Désamorçage/saborage (DD 28). Coût : 12 000 po, 960 PX. 

Cendres d'ungol. EP 5 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en | 
place manuelle ; gaz ; cibles multiples (toutes les cibles situées dans un espace 
Jde 3 m x 3 m); ne rate jamais; retardement (2 rounds) ; poison — cendres d'un- 
\gol, jet de Vigueur (DD 15) pour résister, 1 Cha/1d6 Cha plus diminution 
permanente de 1 Cha; Fouille (DD 20) ; Désamorçage/sabotage (DD 16). Prix 
de vente :9 000 po. 

Chute d'un bloc de pierre. FP 5 ; mécanique ; déclencheur d'espace ;} 
remise en place manuelle ; Att +15 corps à corps (6dé) ; cibles multiples (frappe } 
tous les personnages situés dans les 2 cases adjacentes visées) ; Fouille (DD 20); | 
Désamorçage/sabotage (DD 25). Prix de vente : 15 000 po. — 

Fosse, FP 5 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en place manuelle ; | 
jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la chute ; 30 mde profondeur (10d6, | 
chute); Fouille (DD 20) ; Désamorçage/sabotage (DD 20). Prix de vente.: 5 000 po. 

_ Fosse camouflée, FP 5 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en 
„place manuelle ; jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la chute ; 15 m de! 
{profondeur (5d6, chute); cibles multiples (première cible dans 2 cases adja- 
centes de 1,50 m) ; Fouille (DD 25) ; Désamorçage/sabotage (DD 17). Prix de 

vente: 8 500 po. 4 

Fosse hérissée de pieux. FP 5 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; | 
remise en place manuelle ; jet de Réflexes (DD 25) permet d'éviter la chute ; | 
12 m de profondeur (4d6, chute) ; cibles multiples (première cible dans 
2 cases adjacentes de 1,50 m) ; pieux (Att +10 corps à corps, 1d4 pieux par 
cible, 1d4+4 chacun) ; Fouille (DD 21) ; Désamorçage/sabotage (DD 20). Prix} 
de vente : 13 500 po. on 

Fosse hérissée de pieux (24 m de profondeur). EP 5 ; mécanique ; | 
déclencheur d'espace ; remise en place manuelle ; jet de Réflexes (DD 20) 
permet d'éviter la chute ; 24 m de profondeur (86, chute); pieux (Att 410 | 
corps à corps, 1d4 pieux par cible, 1d4+5 chacun) ; Fouille (DD 20) ; 
Désamorçage/sabotage (DD 20), Prix de vente : 5 000 po. 

Piège à feu. FP $ ; sort; déclencheur à sort ; pas de remise en place ;effer| 
magique — piège à feu, magicien de niveau 7, 1d4+7 feu, jet de Réflexes (DD 16) 
pour réduire les dégâts de moitié ; Fouille (DD 29) ; Désamorçage/sabotage 
(DD 29). Coût : 305 po pour louer les services d'un PNJ lanceur de sorts. 

Pieux empoisonnés dans les murs. FP 5 ; mécanique ; déclencheur par 
contact ; remise en place manuelle ; Att +16 corps à corps (1d8+4 plus poison, 
pieu); cibles multiples (cible la plus proche dans 2 cases adjacentes de 1,50 m); 
poison — venin d'araignée monstrueuse de taille M, jet de Vigueur (DD 12) 
pour résister, 1d4 For/1d4 For ; Fouille (DD 17) ; Désamorçage/sabotage 
(DD 21), Prix de vente : 12 650 po. 

Poignée de porte enduite d'un poison de contact. FP 5 ; mécanique ; 
déclencheur par contact (attenant); remise en place manuelle ; poison nitha- 
rite, jet de Vigueur (DD 13) pour résister, 0/3d6 Con ; Fouille (DD 25) ; 
Désamorçage/sabotage (DD 19). Prix de vente : 9 650 po. 

Salle inondée. FP 5 ; mécanique ; déclencheur de proximité ; remise en 
place automatique ; pas de jet d'attaque nécessaire (voir note ci-dessous) ; 
Fouille (DD 20) ; Désamorçage/sabotage (DD 25). Note : la pièce est inondée en 
4 rounds (voir La noyade, page 303). Prix de vente : 17 500 po. 

Statue de bourreau animée. EP 5 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; 
remise en place automatique ; loquet caché permet de contourner (Fouille, 
DD 25) ; Att +16 distance (1412:8/x3, grande hache) ; cibles multiples (les 
deux bras attaquent) ; Fouille (DD 25); Désamorçage/sabotage (DD 18). Prix 
de vente : 22 500 po. 

Volée de fléchettes. FP 5 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en 
place manuelle ; Att +18 distance (1d4+1, dard) ; cibles multiples (tire | 
1d8 fléchettes par cible dans une zone de 3 m x 3 m) ; Fouille (DD 19); | 
Désamorçage/sabotage (DD 25). Prix de vente : 18 000 po. 























4 
Chute de pieux depuis le plafond. FP 6 ; mécanique; déclencheur d'es} 
pace ; remise en place via réparation; Att +20 corps à corps (6d6, pieux); cibles | 


couvrant l'ensemble de la pièce) ; remise en place automatique ; effet. ‘multiples (toutes les cibles situées dans une pièce de 3 m x 3 m) ; Fouille 


magique — assassin imaginaire, magicien de niveau 7, jet de Volonté (DD 16) 
pour dévoiler et jet de Vigueur (DD 16) pour effet partiel; Fouille (DD 29); | 
Désamorçage/sabotage (DD 29). Coût : 14 000 po, 1 120 PX. À 


{{DD 24) ; Désamorçage/sabotage (DD 20). Prix de vente : 21 600 po. 
L__ Colonne de feu. FP 6 ; objet magique ; déclencheur de proximité (détection de la 


magie); remise en place automatique ; effet magique — colonne de feu, prêtre de 


niveau 9, 9d6 feu, jet de Réflexes (DD 17) pour réduire les dégâts de moitié; | 
rouille (DD 30); Désamorçage/sahotage (DD 30). Coût : 22750 po, 1 820 PX. 

Éclair. FP 6 ; objet magique ; déclencheur à proximité (alarme); remise en 
place automatique ; effet magique — éclair, magicien de niveau 10, 10d6 électri- 
cité, jet de Réflexes (DD 14) pour réduire les dégâts de moitié; Fouille (DD 28); 
Désamorçage/sabotage (DD 28). Coût: 15 000 po, 1 200 PX. si 

Flèche empoisonnée. FP 6 mécanique ; déclencheur de proximité; remise | 
an place manuelle ; Att +14 distance (148 plus poison, flèche); poison — venin + 
{de wiverne, jet de Vigueur (DD 17) pour résister, 2d6 Con/2dé Con ; Fouille } 
{DD 20) ; Désamorçage/sabotage (DD 16). Prix de vente : 17 400 po. z$ 

Fosse hérissée de pieux (30 m de profondeur). FP 6 ; mécanique ; déclen- | 
cheur d'espace ; remise en place manuelle ; jet de Réflexes (DD 20) permet 
d'éviter la chute ; 30 m de profondeur (10d6, chute) ; pieux (Att +10 corps à 
corps, 1d4 pieux par cible, 1445 chacun); Fouille (DD 20) ; Désamorçage/sabo- 
tage (DD 20). Prix de vente : 6 000 po. 

Glyphe de garde (explosif). EP 6 ; sort ; déclencheur à sort ; pas de remise en 
place ; effet magique = glyphe de garde (explosif), prètre de niveau 16, 8d8 son, jet 
de Réflexes (DD 14) pour réduire les dégâts de moitié ; cibles multiples (routes 
Jes cibles situées dans un rayon de 1,50 m) ; Fouille (DD 28) ;} 
Désamorçage/sabotage (DD 28). Coût : 680 po pour louer les services d'un PNJ} 
lanceur de sorts. $ 

Gouffre. FP 6; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en place manuelle ; | 
jet de Réflexes (DD 25) permet d'éviter la chute ; 12 m de profondeur (4d6, 
chute); cibles multiples (toutes les cibles situées dans une zone de 3 m x 3 m) ; 
Fouille (DD 26) ; Désamorçage/sabotage (DD 25). Prix de vente : 28 200 po. 

Lames empoisonnées tourbillonnantes. FP 6 ; mécanique ; déclencheur 
à retardement remise en place automatique ; verrou caché permet de contour- 
ner (Fouille DD 25, Crochetage DD 30) ; Att +10 corps à corps (1d4+4/19-20 
plus poison, dague) ; poison — venin de ver pourpre, jet de Vigueur (DD 24) 
pour résister, 1dé For/2dé For); cibles multiples (une cible dans chacune des 
3 cases de 1,50 m chosies) ; Fouille (DD 20); Désamorçage/sabotage (DD 20). 
Prix de vente : 30 200 po. Gahi 

Mur conçu pour s'effondrer. FP 6 ; mécanique ; déclencheur de 
proximité ; pas de remise en place ; Art +20 corps à corps (8d6, blocs de pierre); 
cibles multiples (toutes les cibles situées dans une zone de 3 m x 3 m); Fouille 
(DD 14); Désamorçage/sabotage (DD 16). Prix de vente : 15 000 po. 

Salle rétrécissant. FP 6 ; mécanique ; déclencheur à retardement; remise en 
place automatique ; loquet caché permet de contourner (Fouille, DD 25); murs 
mouvants (1246, écrasement) ; cibles multiples (toutes les cibles situées dans 
une pièce de 3 m x 3 m) ; ne rate jamais ; retardement (4 rounds); Fouille | 
DD 20); Désamorçage/sabotage (DD 22). Prix de vente : 25 200 po. 4 

Volée de lances. FP 6 ; mécanique ; déclencheur de proximité ; remise.en } 
place via réparation ; Att +21 distance (1d8, lance) ; cibles multiples (rire 
1d6 lances par cible dans une zone de 3 m x 3 m) ; Fouille (DD 26) ; 
Désamorçage/sabotage (DD 20). Prix de vente :31 200 po. 








FP7 k- 

Barrière de lames. FP 7 ; objet magique ; déclencheur de proximité 
(alarme) ; remise en place automatique : effer magique — barrière de lames, 
prètre de niveau 11, 11d6 tranchants, jet de Réflexes (DD 19) pour réduire 
les dégâts de moitié ; Fouille (DD 31) ; Désamorçage/sabotage (DD 31). 
Coût : 33 000 po, 2 640 PX. = 

Brume acide. FP 7 ; objet magique ; déclencheur de proximité (alarme) ; 
remise en place automatique ; effet magique — brume acide, magicien de 
niveau 11, 2d6/round acide pendant 11 rounds ; Fouille (DD 31) ; 
Désamorçage/sabotage (DD 31). Coût: 33 000 po, 2 640 PX. 

Convocation de monstres VI. FP 7 ; objet magique ; déclencheur de proximité 
(alarme) ; pas de remise en place ; effer magique — convocation de monstres VI, 
magicien de niveau 11 ; Fouille (DD 31); Désamorçage/saborage (DD 31). Coût: 
3 300 po, 264 PX. cham 

Éclair multiple. FP 7 ; objet magique 
remise en place automatique ; effer magique — éclair multiple, magicien de 

{niveau 11, 11d6 électricité à la cible la plus proche plus 5dé électricité à 11 cibles 
{supplémentaires max. jet de Réflexes (DD 19) pour réduire les dégâts de moitié; 
[Fouille (DD 31) ; Désamorçage/sabotage (DD 31). Coitt: 33 000 po, 2 640 PX. | 

Fosse bien camouflée. FP 7 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise 
en place via réparation ; jet de Réflexes (DD 25) permet d'éviter la chute; ! 
21 m de profondeur (7d6, chute) ; cibles multiples (première cible dans! 








2 cases adjacentes de 1,50 m) ; Fouille (DD 27) ; Désamorçage/saborage _* 
(DD 15). Prix de vente : 24 500 po. == 

Salle remplie d'eau. FP 7 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en| 
place manuelle; cibles multiples (toutes les cibles situées dans une pièce de | 
3 mx 31m) ; ne rate jamais ; retardement (3 rounds) ; eau ; Fouille (DD 20) ;| 

{Désamorçage/sabotage (DD 25), Prix de vente : 21 000 po. 

. Serrure empoisonnée. FP 7; mécanique ; déclencheur par contact (atte- 

{nant ; pas de remise en place; poison — bile de dragon, jet de Vigueur (DD 26) 
pour résister, 3d6 For/0; Fouille (DD 27) ; Désamorçage/sabotage (DD 16). Prix. 
de vente :11 300 po. _ t 

Tentacules noirs d'Evard, FP 7 ; objet magique ; déclencheur de proximité } 
(alarme); pas de remise en place ; effet magique — tentacules noirs d'Evard, magi- | 
cien de niveau 7, 1d4+7 tentacules, Art +7 corps à corps (1d6:4, tentacule); cibles 
multiples (jusqu'à 6 tentacules par cible dans 2 cases adjacentes de 1,50 m); 
Fouille (DD 29); Désamorçage/sabotage (DD 29). Coût : 1 400 po, 112 PX._ — , 

Vapeurs d'othur brûlé. FP 7 ; mécanique ; déclencheur d'espace; remise en | 
place via réparation ; gaz ; cibles multiples (toutes les cibles situées dans une 

salle de 3 m x 3 m) ; ne rate jamais ; retardement (3 rounds) ; poison — vapeurs 
„d'orhur brûlé, jet de Vigueur (DD 18) pour résister, 1 Con (diminution perma- 
_inente)/3d6 Con ; Fouille (DD 21) ; Désamorçage/sabotage (DD 21). Prix de, 
„vente : 17 500 po. 

Volée de flèches empoisonnées, FP 7 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; 
remise en place manuelle ; Att +18 distance (1d4:1 plus poison, dard) ; poison! 
extrait de sanvert, jet de Vigueur (DD 13) pour résister, 1 Con/1d2 Con; cibles 
multiples (tire 148 dards par cible dans une zone de 3 m x 3 m) ; Fouille 
(DD 25); Désamorçage/saborage (DD 25). Prix de vente : 33.000 po. 


FP8 js 

Brume de folie. FP 8 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en place | 
via réparation ; gaz ; ne rate jamais ; retardement (1 round) ; poison brume de | 
folie, jet de Vigueur (DD 15) pour résister, 1d4 Sag/2d6 Sag ; cibles multiples | 
(toutes les cibles situées dans une pièce de 3 m x 3 3) ; Fouille (DD 25. 
Désamorçage/sabotage (DD 20). Prix de vente : 23 900 po. 4 

Destruction. FP 8 ; objet magique; déclencheur de proximité (alarme) ;remise | 
en place automatique ; effet magique — destruction, prêtre de niveau 13, jet de 
Vigueur (DD 20) pour 10d6 dégâts ; Fouille (DD 32); Désamorçage/sabotage 
(DD 32). Coût : 45 500 po, 3 640 PX. 

Faux empoisonnée dissimulée dans un mur. FP 8 ; mécanique; déclen- 
cheur par contact ; remise en place manuelle ; Att +16 corps à corps (2d4+8 plus 
poison, faux) ; poison — mortelame, jet de Vigueur (DD 20) pour résister, 
1d6 Con/2d6 Con) ; Fouille (DD 24) ; Désamorçage/sabotage (DD 19). Prix de 
vente : 31 400 po. ms 

Hlèche acide de Melf. FP 8 ; objet magique ; déclencheur visuel (vision lucide) ; 




















remise en place automatique ; pièges multiples (2 sorts de flèche acide de Melf) ; 
At 49 contact à distance et +9 distance ; effer magique — flèche acide de Melf, magi- 
cien de niveau 18, 2d4 acide/round pendant 7 rounds ; Fouille (DD 27) ; 
Désamorçage/sabotage (DD 27). Coût : 83 500 po, 4 680 PX. 

Fosse bien camouflée. FP 8 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en 
place via réparation ; jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la chute ; 30 m de 
profondeur (10d6, chute) ; Fouille (DD 27) ; Désamorçage/sabotage (DD 18). 
Prix de vente : 16 000 po. 

Inversion de la gravité. FP 8 ; objet magique ; déclencheur de proximité 
(alarme, zone de 3 m de côté) ; remise en place automatique ; effet magique - 
inversion de la gravité, magicien de niveau 13, 6d6 chute (en tombant de 18 m de 
haut à la fin du sort), jet de Réflexes (DD 20) pour annuler les dégâts ; Fouille 
(DD 32); Désamorçage/sabotage (DD 32). Coût : 45 500 po, 3 640 PX. 

Mot de pouvoir étourdissant. FP 8 ; objet magique ; déclencheur par contact; 
pas de remise en place ; effet magique — mot de pouvoir étourdissant, magicien , 
de niveau 13 ; Fouille (DD 32) ; Désamorçage/sabotage (DD 32). Coût :| 
4550 po, 364 PX. sit 

Parole du Chaos. EP 8 ; objet magique ; déclencheur de proximité (détection de } 

{la Loi); remise en place automatique ; effet magique = parole du Chaos, prêtre | 
de niveau 13 ; Fouille NRA RS 
46 000 po, 3.680 PX. Es 

| Rayons prismatiques. FP 8 ; objet magique ; déclencheur de proximité (alarme) ; L 

(remise en place automatique ; effet magique — rayons prismatiques, magicien de 

{niveau 13, jer de Réflexes, Vigueur ou Volonté (DD 20) selon l'effet ; Fouille 
(DD 32); Désamorçage/sabotage (DD 32). Coût :45 500 po, 3 640 PX. 














‘Tremblement de terre. FP 8 ; objet magique ; déclencheur de proximité (alarme); | 
remise en place automatique ; effet magique — tremblement de terre, prêtre de 
niveau 13, rayon de 19,50 m, jet de Réflexes (DD 15 ou DD 20 selon le terrain); 
Fouille (DD 32) ; Désamorçage/sabotage (DD 32). Coût : 45 500 po, 3 640 PX. 

Note. Ce piège est constitué de deux sorts de flèche acide de Melf (FP 6) qui tirent 
simultanément, en exploitant le même déclencheur et la même remise en place. 


FES 4 
_Gouffre. FP 9 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en place manuelle; } 
[jet de Réflexes (DD 25) permet d'éviter Ja chute ; 30 m de profondeur (10d6, | 
{chure) ; cibles multiples (toutes les cibles situées dans une zone de 3 mx 3m); | 
Fouille (DD 25); Désamorçage/sabotage (DD 25). Prix de vente : 40 500 po. 
| Gouffre hérissé de pieux empoisonnés, FP 9 ; mécanique ; déclencheur 
d'espace ; remise en place manuelle ; verrou caché permet de contourner 
(Fouille DD 25, Crochetage DD 30); jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la 
chute ; 21 m de profondeur (7d6, chute) ; cibles multiples (toutes les cibles 
situées dans une salle de 3 mx 3 m) ; pieux (Att +10 corps à corps, 1d4 pieux par 
cible, 1d4+5 chacun plus poison) ; poison — venin de guêpe géante, jet de 

¿Vigueur (DD 14) pour résister, 146 Dex/1d6 Dex) ; Fouille (DD 20) ;L 

|Désamorçage/saborage (DD 20). Prix de vente : 11 910 po. 1 

Nuage incendiaire. FP 9 ; objet magique ; déclencheur de proximité (alarme); 
remise en place automatique ; effet magique — nuage incendiaire, magicien de 
niveau 15, 4dé/round pendant 15 rounds, jet de Réflexes (DD 22) pour réduire 
les dégâts de moitié ; Fouille (DD 33) ; Désamorçage/sabotage (DD 33). Coût 
60 000 po, 4 800 PX. 

Plafond descendant. FP 9 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en 
place via réparation ; plafond descendant (1246, écrasement); cibles multiples 

(toutes les cibles situées dans une pièce de 3 m x 3 m); ne rare jamais ; retarde- 

[ment (1 round) ; Fouille (DD 20) ; Désamorçage/sabotage (DD 16). Prix de 

[vente : 12 600 po. 

+ Poignée de tiroir enduite d’un poison de contact, FP 9 ; mécanique ; 
{déclencheur par contact (attenant) ; remise en place manuelle; poison — extrait 
ide lotus noir, jet de Vigueur (DD 20) pour résister, 3d6 Con/3d6 Con ; Fouille 
(DD 18); Désamorçage/sabotage (DD 26). Prix de vente :21 600 po. 


FP10 

Absorption d'énergie. FP 10 ; objet magique ; déclencheur visuel (vision lucide) ; 
remise en place automatique ; Att +8 contact à distance ; effet magique — absorp- 
tion d'énergie, magicien de niveau 17, 2d4 niveaux négatifs pendant 24 heures, jet | 
de Vigueur (DD 23) pour annuler ; Fouille (DD 34) ; Désamorçage/sabotage | 
(DD 34). Coût : 124 000 po, 7920 PX. ji 

Cage de force et convocation de monstres VIL EP 10; objet magique ; déclencheur | 
de proximité (alarme) ; remise en place automatique ; pièges multiples (un piège 
de cage de force et un piège de convocation de monstres VII qui appelle un 
hamatula ; effet magique — cage de force, magicien de niveau 13; effet magique — 
convocation de monstres VIJ, magicien de niveau 13, hamatula ; Fouille (DD 32); 
Désamorçage/sabotage (DD 32). Coût : 241 000 po, 7 280 PX. 

Fosse hérissée de pieux empoisonnés, FP 10 ; mécanique ; déclencheur 
«d'espace ; remise en place manuelle ; verrou caché permet de contourner 

{fouille DD 25, Crochetage DD 30); jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la 
(chute; 15m de profondeur (Sdé, chute); cibles multiples (première cible dans 
12 cases de 1,50 m) ; pieux (Att +10 corps à corps, 1d4 pieux par cible, 144+5 
chacun plus poison) ; poison — venin de ver pourpre, jet de Vigueur (DD 24) 
pour résister, 146 For/2d6 For) ; Fouille (DD 16) ; Désamorçage/sabotage 
(DD 25). Prix de vente :19700 po. — 

Murs mouvants. FP 10; mécanique; déclencheur d'espace ; remise en place 
automatique ; pas de jet d'attaque requis (18d6, écrasement) ; Fouille (DD 20); 
Désamorçage/sabotage (DD 25), Prix de vente : 25 000 po. 

Plainte d'outre-tombe, FP 10 ; objet magique ; déclencheur de proximité 
(alarme) ; remise en place automatique ; effet magique — plainte d'outre-tombe, 
magicien de niveau 17, jet de Vigueur (DD 23) pour annuler ; cibles multiples 

{jusquà 17 créatures) ; Fouille (DD 34) ; Désamorçage/saborage (DD 34). Coût 
{76500 po, 6 120PX.__ a 
Salle rétrécissant. FP 10 ; mécanique ; déclencheur d'espace ; remise en 
_place automatique ; murs mouvants (16d6, écrasement) ; cibles multiples 
(toutes les cibles situées dans une pièce de 3 m x 3 m) ; ne rate jamais ; retarde- 
ment (2 rounds) ; Fouille (DD 22) ; Désamorçage/sabotage (DD 22). Prix de | 
vente :29 000 po. 




















Note. Ce piège esten fait un piège de FP 8 qui crée une cage de force etun autre, 
également de EP 8, qui convoque un hamarula dans la même zone. Ces effets | 
sont idnépendants l'un de l'autre. + 


CONCEPTION D'UN PIÈGE 
Les pièges ont toujours fait partie de l'arsenal du MD. En utilisant la compé- 
[rence Artisanat (fabrication de pièges), les personnages joueurs peuvent 
concevoir des pièges visant à renforcer les défense de forteresse ou de leur 

repaire. Si l'un de vos joueurs souhaite que son personnage conçoive et 
construise un piège précis (ersi ldée vous convient) entame le processus | 
„décrit dans la partie qui suit. rs À 
Évidemment rien ne vous empêche d'utiliser ces règles pour concevoir | 
Les pièges qui se refermeronr sur les PJ les plus imprudents. — —— 

Pièges mécaniques. La conceprion d'un piège mécanique est plus 
simple pour le MD que pour un personnage joueur, car vous n'avez pas à | 
— + 





TABLE 3—13 : MODIFICATEURS AU FP 
DES PIÈGES MÉCANIQUES 


Élément Modificateur au FP 
DD du test de Fouille + 
115 ou moins = 

25-29 + 

30 ou plus +2 AEN | 
DD du test de Désamorçage/sabotage 

15 ou moins. -1 m 

25-29 + 

30 ou plus +2 


DD du jet de Réflexes (fosses et autres pièges proposant un jet de sauvegarde) | 
15 ou moins. -1 | 





16-24 _ 

25-29 +l 

30 ou plus #2 
Bonus à l'attaque 

+0 où moins 2 

41345 E 

+6à+14 — 

#15 à+19 + 

+20 à +24 +2 
Dégâts/effet 

Dégâts moyens 41/7 points* 
Éléments divers _ 

Attaque de contact #1 

Cibles multiples +] (eu 0 si ne rate jamais) 
Liquide 45 

Objet spécial Niveau du sort imité 
Pieux (de fosse) + 

Poison. FP du poison (voir ci-dessous) 


Ajoncà feuilles bleues +1 Poudre d'assonne +3 
Bile de dragon +6 _ Terrinave +5 
Brume de folie #4. Tormentille + 
Cendres d'ungol 3 Vapeurs d'othur brûlé +6 
Essence d'ombre +43 Venind'araignée detaileM +2 
Extrait de lotus noir +8 __ Venin de guêpe géante +3 
Extrait de sanvert +1 Venin de mille-pattes de taille P +1 
Fluide cervical de. +1__Venin de scorpion +3 
charognard rampant — de taille G 
Mortelame +5 Venin de ver pourpre +4 
Nitharite +4 Venin de vipère à tête noire +1 
Pâte de malyss +3 Venin de wiverne 45 | 
Retardement, 1 round +3 RER | 
Retardement, 2 rounds +2 ji 
Retardement, 3 rounds. + a } 


Retardement, 4 rounds ou plus = L 
* Arrondir au multiple de 7 le plus proche (arrondir à l'entier supérieur pour | 
une moyenne qui se situe exactement entre deux nombres). Par exemple, un | 
piège qui inflige 2d8 points de dégâts (une moyenne de 9 points) est arrondi 
à 7, alors qu'un piège qui inflige 3d6 points de dégâts (une moyenne de 
10,5 points) est arrondi à 14. 


vous soucier de contraintes telles qu'effectuer des tests d'Artisanat (fabrica- | 
tion de pièges) ou la disponibilité des fonds nécessaires. Contentez-vous de 
choisir les éléments que vous souhaitez associer au piège er d'ajouter les 
stements correspondant au facteur de puissance (voir Table 3—13) pour 
parvenir au FP final du piège. 

pièges mécaniques conçus par des PJ. Si un personnage joueur souhaite. 
concevoir et construire un piège mécanique (et si le concept vous} 
convient), la première étape consiste à décrire son idée. Assignez-lui les | 
ments adéquats, ajustez le coût en conséquence, puis dites au joueur | 
combien lui coûtera la conception de son piège. Par la suite, il pourra | 
revoir certains éléments à la baisse ou à la hausse, ce qui réduira ou! 
augmentera le coût). Lorsque tout le monde est d'accord, dérerminez le FP 
du piège, puis tirez-en le DD du test d'Artisanat (fabrication des pièges) 
que le personnage doit effectuer. 

pièges magiques. Là encore, choisissez les éléments qui vous convien- 
nent et détermine le FP du piège qui en résulte (voir la Table 3-14) 

Pièges magiques conçus par les PJ. Si un personnage joueur souhaite conce- 
voir et construire un piège magique, il lui faut posséder le don Création d'ob- 
jets merveilleux. En outre, il doit être capable de lancer le ou les sorts que | 
requiert le piège, sans quoi il lui faut louer les services d'un PNJ qui s'en char | 
gera pour lui (voir Sorts lancés par des PNJ, page 107). Lorsque tout le monde, 

st d'accord, dérerminez le coût des matières premières et le FP du piège. 











Facteur de puissance d’un piège 
Pour calculer le facteur de puissance d'un piège, ajoutez tous les modifica- 
teurs de FP (voir la Table 3-13 pour les pièges mécaniques et la Table 3-14 
pour les pièges magiques) au FP de base. 

Piège mécanique. Le FP de base d'un piège mécanique est égal à 0. Si 
son FP final.est toujours égal à 0, ajoutez-lui des éléments jusqu'à ce que le 
FP s'élève à 1 au moins. 

Piège magique, Pour un piège à sort ou à objet magique, le EP de base est 
égal à 1, C'est le sort du plus haur niveau qui modifie le FP (voir la Table 3-14). 

Dégâts moyens. Si le piège à sort ou à objet magique inflige des points 
de dépârs, calculez les dégåts moyens et arrondissez certe valeur au multiple 
de 7 le plus proche. Utilisez cette valeur pour ajuster le facteur de puissance 
du piège, comme le montrent les Tables 3-13 et 3-14. Les dégäts dus au 
poison ou aux pieux ne comptent pas, à l'inverse de ceux qui découlent 
d'une valeur de Force élevée ou d'attaques multiples. Par exemple, si le 
piège lance 1d4 fléchettes sur chaque cible, les dégâts moyens correspon- 
dent au nombre moyen de dards x les dégâts moyens de chacun, le rout} 
arrondi au multiple de 7 le plus proche, c'est-à-dire à 2,5 dards x 2,5 points | 
de dégâts = 6,25 points que l'on arrondit à 7. 

Pour ce qui est des pièges magiques, seul un modificareur s'applique au 
FP: le niveau du sort du plus haut niveau utilisé lors de la conception, ou les 
dégâts moyens (choisir le plus élevé). 

Pièges multiples Si le piège est en fait constitué de plusieurs pièges qui 
affectent la même zone à peu de choses près, déterminez le FP de chacun 
séparément. 

Pièges multiples interdépendants. Si un piège dépend du bon fonctionne- 
ment d'un autre, (par exemple, si on peut éviter le second en n'étant pas 
victime du premier), il faut les considérer comme des pièges séparés. 

Pièges multiples indépendants. Si plusieurs pièges agissent indépendam- 
ment (si le fonctionnement de l'un n'affecte pas celui de l'autre), utilisez 
leurs FP pour déterminer le niveau de rencontre comme s'il s'agissait de 
monstres (voir la Table 3-1, page 49). Le niveau de rencontre ainsi obtenu 
correspond au EP des pièges combinés. 














TABLE 3—14 : MODIFICATEURS AU FP DES PIÈGES MAGIQUES 
Élément Modificateur au FP__ 
Sort du plus haut niveau + niveau du sort OU +1 tous les 7 points 
de dégâts moyens par round* 
* Voir la note de la Table 3-13. 








Coût d'un piège mécanique 
[Le coût de base d'un piège mécanique est de 1 000 po. Appliquez les modifi- 
cateurs issus de la Table 3-15 pour obtenir le coût de base modifié. 
Lecoùt final est égal à (coût de base modifié x facteur de puissance) + coûts | 
supplémentaires, Le coût minimum d'un tel piège estégalà FPx100po. | 








TABLE 3—15 : MODIFICATEURS AU COÛT DES PIÈGES b- 
MÉCANIQUES == 
Élément Modificateur au coût | 
Type de déclencheur 4 
Contact = + 
Contact (attenant) -100 po 
| Espace —_— 
Proximité +1 000 po 
Minuté __+1.000 po 
Remise en place 
„Pas de remise en place —500 po = | 
Réparation -200 po ji 
Manuelle = ST 
Automatique +500 po (ou O si le piège possède un déclen- 
cheur minuté) 4 
Moyen de contoumer ER" | 
Loquet caché +200 po (Fouille, DD 25) 
__Verrou +100 po (Crochetage, DD 30) 


Verrou caché 
JDD du test de Fouille. 


+300 po (Crochetage DD 30, Fouille DD 25) 


19 ou moins -100 po x (20- DD) 

20 = 

21 ou plus +200 po x (DD — 20) | 
DD du test de Désamorçage /sabotage. 

19 ou moins —100 po x (20 DD) 

20 — mp 

21 ou plus +200 po x (DD — 20) 

DD du jet de Réflexes (fosses et pièges dépendant d'un jet de sauvegarde) | 
19 où moins —100 po x (20 - DD) l 
20 _ } 
21 ou plus +300 po x (DD — 20) ] 

Bonus à l'attaque (pièges d'attaque à distance ou de corps à corps) ] 
+9 ou moins -100 po x (10 bonus) ] 
+10 = 4 
#11 où plus +200 po x (bonus — 10) 

Bonus aux dégôts 


Modificateur de Force 
élevé (attaques à distance) 
Modificateur de Force 
élevé (attaques au corps à corps) 
Éléments divers 
Ne rate jamais 
Poison 
Objet spécial 


+1.000 po 


+100 po x bonus (max. +4) 


+100 po x bonus (max. +8) 


Coût du poison“ (voir la Table 8-3, page 296) 
Coût de l'objet# (voir la Table 7-8, page 127 du 


Manuel des Joueurs) 
* Multipliez le coût par 20 si le piège bénéficie d'une remise en place 


automatique. 


TABLE 3-16 : MODIFICATEURS AU COÛT DES PIÈGES 


MAGIQUES 
Élément 


Modificateur au coût 


Sort alarme en guise de déclencheur — 


Piège à usage unique 
Chaque sort utilisé dans le piège 


Composantes matérielles 


PX 
Piège à remise en place automatique 
Chaque sort utilisé dans le piège 





| Composantes matérielles 


PX 


+50 po x niveau de lanceur de 
sorts x niveau du sort, +4 PX x 
niveau de lanceur de sorts x 
niveau du sort 

+ coût des composantes maté- | 
rielles 

+ total de PX x5 po ] 
+500 po x niveau de lanceur de | 
sorts x niveau du sort, +40 PX | 
x niveau de lanceur de sortsx | 
niveau du sort 

+ coût des composantes maté- 
rielles x 100 po 

+ total de PX x 500 po 








Une fois le coût de base modifié multiplié par le facteur de puissance, ajou- | 
tez la valeur des objets spéciaux et poisons incorporés au piège. Si le piège 
bénéficie de l'un de ces éléments et si sa remise en place est automatique, 
multipliez le coût du poison ou de l'objet spécial par 20 pour ce qui est des 
doses nécessaires 

Pièges multiples. Si le piège est constitué de plusieurs pièges arrenants, | 
déterminez le coût final de chacun séparément, puis faites la somme des | 
valeurs obtenues. Cela vaut pour les pièges indépendants et interdépendants | 

{voir ci-dessus). mms rm = | 
| 4 
Coût d'un piège à objet magique 4 
Pour créer un piège à objet magique, il faut sacrifier des points d'expérience 
Let dépenser des pièces d'or, puis louer les services d'un lanceur de sorts. La 
Table 3-16 répertorie tous les coùrs. Si le piège bénéficie de plusieurs sorts 
(par exemple, un déclencheur visuel ou sonore en plus de l'effet magique 
principal), le concepteur doit les payer tous (à l'exception du sort alarme, qui 
est gratuit à moins qu'il ne soit lancé par un PNJ ; voir ci-dessous). 
+ Les coûts issus de la Table 3-16 partent du principe que le concepteur 
Jance lui-même les sorts nécessaires (ou qu'un autre PJ le fait gracieuse-| 
{ment). S'il faut louer les services d'un PNJ lanceur de sorts, reportez-vous à | 
la Table 7-8, page 129 du Manuel des Joueurs. $ 

Le temps de création d'un piège à objet magique est égal à 1 jour par tranche 

de 500 po de son coût. 


Coût d'un piège à objet magique 
Un piège à objet magique n'a un coût que s’il faut louer les services d'un PNJ 
Janceur de sorts pour le jeter. Reportez-vous à la Table 7-8, page 129 du Manuel 
{des Joueurs. 


DD du test d’Artisanat des pièges mécaniques 
{Une fois que vous avez calculé le facteur de puissance du piège qu'un PJ 
{souhaite concevoir et construire, déterminez le DD du test d'Artisanat (fabrica- 
{tion de pièges) en vous reportant à la table ci-dessous. 5 








| DD de base du test d'Artisanat 

FP du piège (fabrication de pièges) 

1-3 20 

4-6 ns 25_ = 

7-10 30 4 
Modificateur au test 4 

Éléments supplémentaires _ d'Artisanat (fabrication de pièges) | 

Déclencheur de proximité +5 

Remise en place automatique +5 


Effectuer les tests. Pour déterminer les progrès hebdomadaires réalisés sur la 

conception du piège, le personnage effectue un test d'Artisanat (fabrication de 

pièges). Pour de plus amples informations sur ce type de test, reportez-vous à la 
Page 68 du Manuel des Joueurs. mé 





Le donjon habité constitue un type d'environnement à part entière. Les 
créatures qui y résident ont besoin de manger, de boire, de respirer et de 
dormir, comme toutes celles qui vivent en forêt ou dans les plaines. De la 
même manière, les prédateurs ont besoin de proies. 

Les occupants du donjon doivent pouvoir se déplacer. Les portes fermées à 
clef, ou tout simplement celles qui ne peuvent s'ouvrir qu'à l'aide de mains, inter- 
disent certaines parties du donjon à la plupart des créatures non humanoides 

Prenez ces facteurs en compte quand vous créez un donjon que vous 

souhaitez crédible. Si votre environnement ne repose sur aucune logique, 
{les aventuriers ne pourront pas se fier à leurs facultés de raisonnement. 
ar exemple, s'ils trouvent un bassin d'eau potable, ils doivent pouvoir en 
conclure que beaucoup de créatures du donjon viennent s'y désaltérer. 

Ja leur permettra par exemple de préparer une embuscade dans le but 

ide surprendre le monstre qui les intéresse. Les détails illogiques (par 
exemple, de nombreuses portes fermées alors que les occupants sont inca-| 
pables de les ouvrir) nuisent à la crédibilité d'un donjon. 4 


LES ANIMAUX -e 
Les donjons ne sont pas occupés que par des monstres ; d'autres créatures y} 
habitent également. | 

Vermine rampante. Insectes, araignées, asticots et vers de terre en tout | 
genre occupent les endroits les plus reculés du donjon. Ils ne constituent pas | 
lune véritable menace, mais servent de nourriture aux prédateurs et charognards | 
Ldu complexe (qui, eux, peuvent représenter un danger pour les aventuriers). 
Rats. Les rats sont vitaux à la chaîne alimentaire du donjon, puisqu'ils 
servent de proie de base pour la plupart des prédateurs, Ils peuvent être dange- 
reux quand on les rencontre en groupe important. ] 
Chauves-souris Tout comme les rats, les chauves-souris. abondent dans les., 
donjons bénéficiant d'un accès direct à l'air libre, Elles ne sont pas vraiment | 
menaçantes, mais si on les rencontre en groupe, elles restreignent le champ de. 
vision et gênent les mouvements (surtout ceux, très précis, qui sont néces- 
saires pour jeter des sorts) = 4 
Autres animaux. Aussi étrange que cela puisse paraître, des animaux de | 
toute taille (depuis les blaireaux et fouines jusqu'aux ours ou gorilles) peuvent 
„s'installer de manière temporaire ou permanente à l'intérieur d'un donjon. Les 
{prédateurs tels que les tigres, les loups ou les serpents arrivent souvent là en, 
{suivant leurs proies et décident de rester sur place, Les races des profondeurs | 
{évoquent également parfois d'immenses cavernes occupées par des milliers 
d'oiseaux. Et, comme de bien entendu, les cours d'eau et lacs souterrains regor- | 
gent de poissons, mammifères aquatiques et autres reptiles. 4 
Au fil des générations, les animaux ont acquis la vision dans le noir, avan- | 
tage naturel leur permettant de survivre dans un tel environnement. Ils vivent 
désormais très bien dans leur monde étriqué de cavernes et de galeries, Ils se 
nourrissent de moisissures ou de champignons, quand ils ne se chassent pas 
entre eux. En raison de l'absence totale de lumière, nombre d'espèces sont 
devenues albinos, les autres acquérant une couleur noire afin de mieux se | 
fondre dans l'obscurité, 4 


J 


Champignons, moisissures et limons 

Les thallophytes (ordre végétal comprenant entre autres les champignons, 
algues er autres lichens) abondent dans les recoins humides des donjons. Si| 
certains sont des monstres (voir le Manuel des Monstres), la plupart sont juste des 
plantes microscopiques plus ou moins comestibles (certaines espèces étant 
vénéneuses). Pour ce qui est de l'effet que les sorts ont sur eux, champignons, 
moisissures, algues et lichens sont considérés comme des plantes. De même 
que les pièges, les thallophytes non monstrueux mais dangereux ont un FP, et 
Jes aventuriers qui arrivent à les vaincre gagnent les PX correspondants, 

Une forme de vase organique luisante recouvre presque tout ce qui reste 
humide et dans le noir trop longtemps. Ce genre de vase, quoique repoussant, 
est inoffensif. y- 

Moisissures et champignons abondent dans les lieux sombres, frais et 
humides. La plupart sont inoffensifs, mais certains peuvent s'avérer redou- 
tables. La majorité des espèces de champignons (vesses-de-loup, levures et 
autres végétaux bulbeux, fibreux ou plats) poussent dans les donjons, et certains 
sont comestibles (même s'ils sont souvent peu appétissants et si leur goût est 
pour le moins étrange). 

Limon vert (FP 4). Une vase luisante recouvre peu à peu tout ce qui reste 
trop longtemps dans le noir et l'humidité, etle limon vert en est une variété 
extrêmement dangereuse, puisqu'il dévore la chair er les matières organiques 
avec lesquelles il est en contact (il peut même dissoudre le métal), Vert vif, 
Juisantet collant, il s'accroche par plaques aux murs, sol et plafond, se reprodui- 
santau fur et à mesure qu'il ingère des matières organiques. Il se laisse tomber 
quand il détecte des mouvements (et donc une nourriture potentielle) en 
dessous de lui. 

Une plaque de limon vert (1,50 m x 1,50 m) dévore la chair de sa proie en lui | 
infligeant un affaiblissement temporaire de 1d6 points de Constitution par | 
round, Lors du premier round, il est possible de détacher le limon en raclant 
l'endroit où il est tombé (ce qui a de fortes chances de détruire l'objet utilis 

pour ce faire), mais par la suite, on ne peur s'en débarrasser qu'en le brûl 
Je gelant ou en l'excisant, ce qui inflige les dégâts correspondants à la victime. | 
Tout ce qui inflige des dégâts de feu ou de froid, la lumière du soleil et le sort. 
{guérison des maladies détruisent une plaque de limon vert. Ce dépôt organique 
linflige 2d6 points de dégâts par round au métal et au bois (on ne tient pas 
compte de la solidité du métal, celle du bois, elle, étant comptabilisée normale- 
ment). Par contre, il ne fair aucun mal à la pierre. 









Les nains considèrent le limon vert comme l'un des pires risques des profon- | 
deurs. C'est pour cette raison qu'ils désinfecrenr systématiquement par le feu 
toute nouvelle galerie qu'ils creusent. « Et il faut faire preuve d'une grande 
minutie, aiment-ils à dire, sans quoi cette saleté finit toujours par revenir. » 

Moisissure jaune (FP 6). Lorsqu'on la dérange, un pan de 1,50.m x 1,50 m 
de cette moisissure laisse échapper un nuage de spores vénéneuses. Toutes les | 
créatures distantes de moins de 3 mètres doivent réussir un jet de Vigueur : 
(DD 15) pour ne pas subir un affaiblissement temporaire de 1d6 points de | 
Constitution. Un second jet de Vigueur (DD 15) est nécessaire 1 minute après | 
Je premier, pour éviter de subir un affaiblissement temporaire de 2dé points de | 
Constitution supplémentaires (même les créatures ayant réussi leur premier jer- 
de sauvegarde doivent effectuer le second). La moisissure jaune est dérruire par 
Je feu et la lumière du jour la meten sommeil. 

Moisissure brune (FP 2). Certe moisissure se nourrir de chaleur, qu'elle vole à 
tour ce qui l'entoure. Chaque plaque mesure généralement 1,50 mètre de diamètre, 
er il fait toujours froid dans un rayon de 9 mètres de celle-ci. Les créarures vivantes 
distantes de moins de 1,50 mètre subissent, chaque round, 3d6 points de dégäts de 
froid non-létaux Si des flammes approchent à moins de 1,50 mètre de la plaque, 
celle-ci double aussitôt de volume. Le froid magique, comme celui qui est généré | 
par le sort cône de froid, détruit instantanément la moisissure. 

Champignons phosphorescents (pas de FP), Ces étranges champignons | 
souterrains poussent par plaques et ressemblent à de petits arbustes ratatinés. 
Les drows cultivent ces champignons, qu'ils mangent et utilisent comme 
source de lumière. En effet, ils émettent une lueur violette éclairant les 
cavernes et galeries qu'ils occupent (équivalent d'une bougie). De rares plaquent 
offrent une luminosité égale à celle que procure une torche. 


LES MONSTRES ERRANTS 


Tandis que les aventuriers explorent le donjon, leurs torches attirent des 
belettes sanguinaires affamées, qui viennent aussitôr voir s'il y a quelque chose 
à manger près de la lumière. À l'étage suivant, un charognard rampant 
remarque les personnages et décide de les suivre sans. se faire repérer. Dès qu'il 
entend des bruits de combat, il approche rapidement pour tenter de s'emparer 
d'un PJ blessé ou hors de combat. Au cours d'une autre expédition, les person- 
nages rencontrent un autre groupe d'aventuriers. Si les deux groupes parvien- 
nent à s'entendre, ils pourront s'échanger des informations ou des objets, et 
peut-être même poursuivre leur mission ensemble. Ceci dit, la rencontre peut 
également dégénérer. Les monstres errants sont source d'action et rendent les 
aventures moins prévisibles. 4 
+ 
Jets de monstres errants —4- 
Chaque fois que les personnages explorent un donjon, effectuez des jets de : 
monstres errants pour déterminer s'ils rencontrent des créatures de passage. 
Comme expliqué ci-dessus, les monstres errants rendent le donjon moins 
prévisible, ec ce n'est pas leur seul intérêt: ils encouragent également les aventu- 
riers à ne pas rester trop longtemps au même endroit et à ne pas faire de bruit 
inutilement, C'est à vous de décider quand vous souhaitez voir apparaître un 
monstre errant. En règle générale, cela a 10% de chances de se produire lorsque 
certaines conditions sont réunies. 

Au bout d'un certain laps de temps. Un jet de monstres errants par heure consti- 
tue la moyenne, mais vous pouvez en jouer d'autres dans les zones plus 
peuplées (sans toutefois dépasser un jet toutes les 10 minutes). Si vous n'avez 
pas pour habitude de noter précisément le passage du temps quand les aventu- 
riers se trouvent à l'intérieur du donjon, contentez-vous d'effectuer un jet de 
monstres errants chaque fois que les PJ accomplissent une action exigeant du 
temps (comme le fait de faire 20 pour chercher des passages secrets). 

Quand les personnages font du bruit. Enfoncer une porte ou combattre entrent 
dans certe catégorie. À noter que, si les personnages se retrouvent dans l'obliga- 
tion de se battre juste après avoir enfoncé une porte, on considère la source de 
bruit comme unique (un seul jet de monstres errants). Se quereller à voix 
haute, renverser une statue ou dévaler un escalier en courant quand on est 
revêtu d'un harnois sont d'autres cas de figure pouvant justifier un jet de 
monstres errants._ — 

Dans les sertis hès fréquenté: À vous de déterminer quand un secteur est très 
{fréquenté er quand il ne l'est pas. Vous pouvez effectuer un jet de monstres 
‘errants chaque fois que les personnages pénètrent dans un nouveau couloir, à 
condition que celui-ci soit suffisamment large pour permettre à plusieurs créa | 
tures de s'y croiser (ce qui a de bonnes chances d'en faire une artère importante | 

















du donjon), D'autres endroits, rels que les bassins d'eau potable, peuvent égale- 
mentartirer beaucoup de monde. 
Dans les zones dégagées par les aventuriers. Si les personnages ont nettoyé une | 
zone du donjon de tous ses habitants, vous pouvez jouer un jet de monstres | 
errants chaque fois que les PJ la traversent (de nombreuses créatures ont en | 
_Jeffet tendance à venir s'installer là où ily a de la place). 
| Quand les personnages quittent le donjon. Vous êtes tout à fait en droit de 
‘continuer les jets de monstres errants alors que les aventuriers quittent le 
donjon, mais vous pouvez également décider de n'en rien faire, En règle 
générale, les personnages repartent vers la surface par un chemin qu'ils | 
„connaissent er sans s'attarder, aussi est-il logique qu'ils courent moins de} 
risques de croiser des monstres errants. De plus, quand les joueurs savent | 
que certe menace existe, ils ont tendance à cesser leur exploration et à repar- 
tir en conservant des forces pour se prémunir d'une éventuelle rencontre 
aléatoire, ce qui les oblige à faire preuve d'une prudence que vous jugerez | 
peutêtre excessive. 








MONSTRES ERRANTS 
Chance de rencontrer un monstre errant = 10 % 
Effectuez un jet de monstres errants (14100) chaque fois que l'une des | 
conditions suivantes se vérifie : 
+ Pour chaque heure que les personnages passent à l'intérieur du 
donjon. 
Quand les PJ font du bruit. 
+ Dans les secteurs très fréquentés. 
Au choix, vous pouvez effectuer d'autres jets (ou, au contraire, ne pas les 
jouer) dans les conditions suivantes : 
* Dans les zones du donjon dégagées par les PJ. — 
Quand les PJ quittent le donjon. 4 





Monstres rencontrés = | 
Dans un donjon étendu, vous pouvez utiliser les tables de monstres aléatoires | 
(pages 79-81) pour déterminer la nature du ou des monstres croisés par Les | 
aventuriers. Rejouez le dé si le résultat vous indique une créature statique ou} 
ne devant pas quitter son antre. Si votre donjon est petit ou plus spécifique, 
nous vous recommandons de créer vos propres tables de rencontres aléatoires, 

Les monstres mentionnés sur une table de rencontres aléatoires peuvent 
apparaître en groupe ou désigner des créatures particulières, Par exemple, 
« Scorpion monstrueux de taille G » peut indiquer un scorpion unique, 
vivant à l'intérieur du donjon, plutôt qu'un arachnide géant indéterminé. De 
certe manière, une fois que les personnages ont tué le scorpion, ils ne 
peuvent plus le rencontrer. Vous pouvez également indiquer à quel endroit 
réside la créature, afin que les aventuriers trouvent par la suite son repaire 
désert s'ils l'ont tuée au hasard d'un couloir (et inversement ; s'ils l'ont déjà 
éliminée dans sa tanière, elle disparait de la table des monstres errants). 

Nous avons déjà vu que vous pouvez inventer les occupants de telle ou 
telle salle de votre donjon plutôt que de les déterminer aléatoirement, et rien 
ne vous empêche de faire de même pour les monstres errants, bien au 
contraire. Vos tables de rencontres peuvent éventuellement être modifiées 
en cours de partie, afin d'inclure des monstres ayant échappé aux aventuriers 
(ou devant lesquels ces derniers se sont enfuis). Vous pouvez même rempla- 
cer les monstres de vos rencontres par des événements, Les personnages 
pourraient ainsi entendre des bruits de combat au loin, découvrir des indices 
quant à l'identité des anciens occupants des lieux, ou encore croiser 
d'étranges auras magiques d'intensité fluctuante. 














Trésors des monstres errants 
Dans leur immense majorité, les monstres errants ne possèdent pasautant de | 
trésors que si on les rencontrait dans leur repaire. Quand des PNJ sont croisés | 
de la sorte, ils n'ont d'autres possessions matérielles que leur équipement. | 
Dans 50 % des cas, les monstres intelligents possèdent un trésor équivalent au | 
‘niveau du donjon. Pour leur part, les monstres dénués d'intelligence ne | 
possèdent jamais rien ; la tanière d'une belette sanguinaire peut être jonchée | 
de pièces appartenant à ses dernières victimes, mais elle ne les emporte pas | 
{avec elle quand elle part chasser. 
!__ Comme les monstres errants détiennent moins de trésors que ceux que 
{l'on rencontre chez eux, beaucoup d'aventuriers préfèrent les éviter, jugeant 
que le gain potentiel n'est pas à la hauteur des risques encourus. 











ABLE 3—17 : TYPES DE PORTE _ n 








1d100 Type (DD nécessaire pour enfoncer) — 
01-08 Bois, toute simple, non verrouillée 
09 Bois, toute simple, non verrouillée et piégée — 
10-23 Bois, toute simple, coincée (DD 13) 
24 Bois, toute simple, coincée (DD 13) et piégée ri 
25-29 Bois, toute simple, verrouillée (DD 15) i 
30 Bois, toute simple, verrouillée (DD 15) et piégée $ 
31-35 Bois, solide, non verrouillée À 
| 36 Bois, solide, non verrouillée et piégée $ 
37-44 Bois, solide, coincée (DD 18) 
45___ Bois, solide, coincée (DD 18) et piégée 
46-49 Bois, solide, verrouillée (DD 18) 
50 Bois, solide, verrouillée (DD 18) et piégée 
51-55 Bois, épaisse, non verrouillée 
56 Bois, épaisse, non verrouillée et piégée 
57-64 Bois, épaisse, coincée (DD 23) 
65 Bois, épaisse, coincée (DD 23) et piégée 
66-69 Bois, épaisse, verrouillée (DD 25) | 
| 70 Bois, épaisse, verrouillée (DD 25) et piégée ji 


71 Pierre, non verrouillée 


72 Pierre, non verrouillée et piégée 

73-75 Pierre, coincée (DD 28) 

76 Pierre, coincée (DD 28) et piégée 

77-79 Pierre, verrouillée (DD 28) 

80 Pierre, verrouillée (DD 28) et piégée 
81 Fer, non verrouillée 
|_82 Fer, non verrouillée et piégée 
83-85 Fer, coincée (DD 28) 
| 86 Fer, coincée (DD 28) et piégée 
87-89 Fer, verrouillée (DD 28) 
|L 90 Fer, verrouillée (DD 28) et piégée 

91-93 La porte s'efface sur le côté au lieu de s'ouvrir normalement. 
Déterminez de nouveau son type (en rejouant tout résultat de 
91-00). +1 au DD nécessaire pour enfoncer. 

94-96 _ La porte s'enfonce dans le sol au lieu de s'ouvrir normalement. 
Déterminez de nouveau son type (en rejouant tout résultat de 
91-00).+1 au DD nécessaire pour enfoncer. 

97-99 La porte disparaît dans le plafond au lieu de s'ouvrir normale, 
ment. Déterminez de nouveau son type (en rejouant tout, 
résultat de 91-00) +2 au DD nécessaire pour enfoncer. $ 

00 Porte renforcée par magie. Déterminez de nouveau son type (en. 


rejouant tout résultat de 91-00). DD pour enfoncer égal à 30 

pour une porte en bois et à 40 pour une porte en pierre ou en fer. 

Porte piégée. Jetez 1d100 et consultez les Tables 3-19, 3-20 ou 3-21 

pour déterminer la nature du piège, puis reportez-vous à la description 
correspondante, pages 70-74. 


2 DONJONS ALEATOIRES 


ÎLes pages qui suivent expliquent comment créer aléatoirement un donjon 
entier, depuis sa toute première porte jusqu'au grand dracosire rouge lové 
sur son trésor, tout au fond de son antre. 


LE NIVEAU DU DONJON 
Certains donjons sont constitués de plusieurs étages, les plus dangereux 
étant les plus éloignés de la surface. Dans un tel donjon, le premier étage 
sera par exemple de niveau 1 (ND 1), chaque érage successif voyant généra- 
lement la difficulté augmenter d'un niveau (le deuxième érage aurait ainsi 
un ND de 2, le troisième un ND de 3, rc). 

Cette valeur mesure la difficulté de tout ou partie du donjon (soir de sa 
totalité, soit d'un étage ou d'un secteur, si certaines parties sont plus 
{dangereuses que d'autres). En règle générale, les personnages devraient 

Jexplorer les secteurs correspondant au niveau moyen du groupe, encore 

[qu'ils puissent éventuellement s'attaquer à des secteurs plus dangereux 
s'ils sont plus nombreux que la moyenne (et, à l'inverse, un groupe réunis 
sant moins de quatre PJ a tout intérêt à se cantonner à des étages infé-| 
rieurs à son niveau moyen). 





TABLE 3—18 : CONTENU DES SALLES memeng 
1d100 Contenu de la salle | 


01-18 Monstre uniquement | 
19-44 Monstre et habillage SL 
45 Monstre et trésor caché | 
146 Monstre et piège — 
47 Monstre, habillage et trésor caché 
148 Monstres, habillage et piège 
49 Monstre, trésor caché et piège 
50 Monstre, habillage, trésor caché et piège $ 
51-76 Habillage uniquement J 
77 Habillage et trésor caché see ] 
78 Habillage et piège 
79 _ Habillage, trésor caché et piège i 
80 Trésor caché uniquement | 
81 Trésor caché et piège mes) 
82 Piège uniquement 
83-00 Vide 


Habillage. Jetez 14100. Sur un résultat de 01—40, déterminez 1d4 objets et 
éléments mineurs (Table 3-12) ; sur un 41-80, il s'agit d'objets ou d'élé. | 
ments majeurs (Table 3-11) ; enfin, sur un 81-00, combinez les deux 
tables. 

Trésor caché. Déterminez aléatoirement un trésor correspondant au | 
niveau du donjon grâce à la Table 3-5. En règle générale, il est caché de 
telle sorte qu'un test de Fouille est nécessaire pour le trouver (DD 20 + 
niveau du donjon). 

Monstre, Consultez les tables de rencontres aléatoires. S'il y a un piège ou 
un trésor dans la pièce, les créatures ne sont pas forcément au courant de! 
leur présence. J 

Piège. Consultez les Tables 3-19, 3-20 ou 3-21, à moins que vous ne} 
préfériez inventer un piège qui vous semble mieux correspondre au} 
contenu de la salle. | 





Le plan et les notes l 
Une fois que vous avez choisi le niveau de votre donjon, dessinez-le sur du. 
papier quadrillé. Dérerminez le type de sols et de murs (ouvrages de maçon: 
nerie, pierre taillée, cavernes naturelles, etc.) pour les différents secteurs. Le 
plan devrait logiquement être constitué de salles, de couloirs er de portes. Si 
vous avez l'intention de créer un donjon très étendu, vous pouvez 
restreindre votre plan à un secteur précis pour commencer. 

Prévoyez une ou plusieurs feuilles de papier séparées, sur lesquelles vous 
noterez toutes les informations pertinentes. 

Créez d'abord les parties centrales de votre donjon, c'est-à-dire les pièces 
contenant ce que vous désirez absolument inclure à votre aventure 
(monstres et trésors préférés, pièges, bassins magiques ou statues enchan- 
tées, mystères ou énigmes, etc.). Chaque fois que vous avez décidé du 
contenu d'une pièce, attribuez-lui un numéro que vous inscrivez sur la 
carte, puis reportez ce numéro sur la feuille de notes et mentionnez tout ce 
qui, selon vous, mérite de l'être au sujer- de Ja salle (ou du couloir, de la porte, 
etc.). Pour déterminer le type de porte trouvé à l'entrée d'une pièce, vous 
pouvez jeter 1d100 et consulter la Table 3-17, ou simplement choisir le 
modèle qui vous convient. 

Une fois vos salles centrales décrites, passez au reste du donjon, soit en 
décidant ce que vous placez dans chaque pièce, soit en laissant faire le 
hasard. Si vous choisissez cette seconde option, jetez 1d100 et référez-vous à 
la Table 3-18. Le résultat indiqué vous conduira à d'autres tables, dans ce 
chapitre et les suivants. 

Vous pouvez noter à l'avance la nature de chaque porte ou jeter 14100 | 
chaque fois que les aventuriers en découvrent une nouvelle. Si vous le souhai- | 
tez, vous pouvez même vous passer de plan et le tracer au fur et à mesure de | 
l'exploration des personnages, en fonction de ce que vous indiquent les dés | 
quant au type de porte, au contenu de chaque pièce, et ainsi de suite. 











ELEMENTS DE DONJON ALEATOIRES l 
Les paragraphes suivants montrent comment déterminer aléatoirement la 
{nature d'une rencontre, surtout si celle-ci se déroule à l'intérieur d'un 
ldonjon. Vous pouvez également utiliser les tables des pages suivantes 
comme une liste, pour vous aider à faire votre choix. 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 1 


14100 
01-03 


04-08 
09-10 
11-13 


1416 


17-20 
21-22 
23-25 
26-28 
29-30 
31-40 
41-50 
51-56 
57-62 
63-71 


72-80 
81-85 
86-90 
91-00 


Rencontre 

1d3 mille-pattes monstrueux de taille M 
(vermine) 

1d4 rats sanguinaires 

1d4 punaises de feu géante (vermine) 
1d3 scorpions monstrueux de taille P 
(vermine) 

1d3 araignées monstrueuses de taille P 
(vermine) 

1d3 hommes d'armes nains 

1d3 hommes d'armes elfes 

1 mante obscure 

1 krenshar 

1 lémure (diable) 

1d3+1 guerriers gobelins: 

1d4+2 guerriers kobolds 

1d4 hommes d'armes squelettes humains 
1d3 roturiers zombis humains 

1d4+1 serpents venimeux de taille TP 
animal) 

1d3 hommes d'armes orques 

1d3 striges 

1 nuée d'araignées 

Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 2 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 2 


14100 
01-10 


11-12 
13-19 





-3 
24-26 
27-28 
29-30 
31-32 
33-35 
36-38 
39-40 
41-43 

44-50 
51-55 
56-62 
63-65 
66-68 

69-70 
1-72 
73-74 
75-79 
80-83 
84-87 


88-90 


91-00 


Rencontre. 

Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 1 

1 archon lumineux 

1 homme d'armes hobgobelin et 1d4 
hommes d'armes gobelins 

1 gobelours 

1 étrangleur 

1 dretch (démon) 

1 quasit (démon) 

1 diablotin (diable) 

1 chauve-souris sanguinaire 

1d4+) rats sanguinaires fiélons 
1d3+1 ouvriers formiens 

1d3+1 hommes d'armes halfelins 
2d4+1 hommes d'armes kobolds 

1 rat-garou (lycanthrope) 

1d3+1 hommes d'armes orques 

1 lézard voltaïque 

1 ours-hibou squelette 

1 nuée de chauve-souris 

1 nuée de rats 

1 thoqqua 

1worg 

1 serpent constricteur (animal). 
1d44+2 serpents venimeux de taille P 
(animal) 

1 mille-pattes monstrueux de taille TG 
{vermine) 

Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 3 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 3 


14100 
01-10 


11-13 
1416 
17-19 
20-21 
22-23 


Rencontre 
Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 2 

lallip — 
1 cockatrice 

2d4+1 rats sanguinaires 
1 doppelganger 
1 dragonnet d' 








24-27 
28-29 
30-31 
32-33 
34-35 
36-38 
39-43 
4445 
46-48 
49-50 
51-52 
53-55 
56-57 
58-62 
63-65 
66-67 
68-69 
70-72 
73-75 
76-77 
78-80 
81-82 
83-84 
85-86 
81-88 
89-90 


91-00 


1d3 elfes drows 

1 chapardeur éthéré 

1 maraudeur éthéré 

1 ettercap 

1 thallophyte violette (thallophyte) 

1 blême (goule) 

163 gnolls 

1 grick 

1 molosse satanique 

1 hurleur 

1d3 krenshars 

1d3 hommes-lézards 

1 loup-garou (lycanthrope) 

1 ogre 

1 cube gélatineux (vase) 

1 thallophyte spectrale 

1 oxydeur 

1 ombre 

2d4 striges 

1 nuée de criquets 

1 nécrophage 

1 yuan-ti sang-pur 

1d3 zombis troglodytes 

193 serpents venimeux de taille M (animal) 
1 mante religieuse géante (vermine) 
1d3 scorpions monstrueux de taille M 
(vermine) 

Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 4 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 4 


1d100 
01-10 


11-12 
13-14 
15-16 
17-20 
21-22 
23-27 
28-30 
31-33 
3438 
39-40 
41-44 
45-47 
48-50 
51-52 
53-54 
55-56 
57-59 
60-62 
63-64 
65-67 
68-69 
70-71 
72-73 
74-76 
77-78 
77-78 
79-80 
81-83 
84-85 
86-88 


89-90 


91-00 


Rencontre 

Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 3 

1 barghest 

143 archons lumineux 

1 archon canin. 

1 charognard rampant 

1d4+1 mantes obscures 

1 bête éclipsante 

1 jeune dragon blanc 

1d3+1 nains duergars 

1 gargouille. 

1 jann (génie) 

1d3+1 goules 

1d3+1 gnomes svirfnebelins 

1d3+1 torves 

1 harpie 

1 hydre à cinq têtes 

1 sanglier-garou (lycanthrope) 

1 mimique. 

1 minotaure 

1 vase grise (vase) 

1 otyugh 

1 ours-hibou 

1 nuée de mille-pattes 

1d3+1 nuées d'araignées 

1d4+ troglodytes 

1d4-1 troglodytes 

1 vampirien 

1d3 worgs 

1 zombi minotaure 

1d3 serpents venimeux de taille G (animal) 
1d4+1 mille-pattes monstrueux de taille G 
(vermine) 

1d3 araignées monstrueuses de taille G 
(vermine) 

Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 5 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 5 


1d100 
01-10 


1-12 
13-14 
1517 
18-19 
20-21 
22-3 
24-26 
27-28 
29-33 
34-35 


36-37 
38-39 
40-41 
42-43 
44-45 
46-47 
48-49 


50-51 
52-53 
54-56 
57-58 
59-60 
61-62 
63-64 
65-66 
67-68 
69-71 
72-73 
74-76 
77-78 
79-80 
81-82 


83-84 
85-86 


87-88 
89-90 
91-00 


Rencontre 

Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 4 

l basilic. 

1 barghest noble 

1d3+1 gobelours — 

1d3 lions célestes 

1 manteleur — 3 

1 diable barbu 

1dé+4 rats sanguinaires 

1d3 doppelgangers 

1d4+2 elfes drows 

1 ettercap et 1d3+1 araignées mons- 
trueuses de taille M (vermine) 

1 djinn (génie) 

1 babélien 

1 guenaude verte (guenaude) 

1d3 molosses sataniques 

1 hydre à six têtes 

1 ours-garou (Iycanthrope) 

1d3 rats-garous (|ycanthrope) et 2d4 rats. 
sanguinaires 

1 manticore 

1 momie 

1d3 ogres 

1 gelée ocre (vase) _— 

1 araignée de phase 

1d3 oxydeurs 

1 molosse d'ombre 

1d4+1 amphibe 

1d3+1 nuées de rats 

1 troll 

1d4+1 vargouilles 

1 äme-en-peine 

1 yuan-ti sang-mêlé 

1 serpent constricteur géant (animal) 
1d3 serpents venimeux de taille TG 
(animal) 

143 fourmis ouvrières géantes (vermine) 
1d341 scorpions monstrueux de taille G 
(vermine) 

Moine humain PNJ de niveau 5 
Ensorceleur kobold PNJ de niveau 5 
Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 6 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 6 


1d100 
01-10 


112 
13-14 
15-16 
17-218 
19-21 
22-23 
24-25 
26-30 
31-32 
33-36 
37-38 
39-42 
4345 
46-43 
49-50 
51-52 
53-54 
55-56 


Rencontre 
Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 5 

1d4+2 archons lumineux 

1 gauth (tyrannoæil) 

1d3+1 cockatrices 

1 babau (démon) 

1d3+1 derros 

1 diable à chaînes 

1 sécréteur 

1d3 bêtes éclipsantes 

1 bralani (éladrin) 

1 ettin 

1d3+1 ouvriers formiens 

1d3 gargouilles 

14341 blêmes (goule) 

1d4+1 gnolls et 1d3 hyènes 

1d3+1 gricks 

1 annis (guenaude) 

1 guerrier demi-dragon de niveau 4 
1d3 harpies 






































































































1d3+1 hurleurs 

1 (pyro ou cryo) hydre à cinq têtes 

1 sanglier-garou (lycanthrope) et 1d3 
sangliers 

1d3+1 méphites (divers types) 

1 salamandre commune 

1d4+1 ombres 

14342 lézards voltaïques 

1d3+1 nuées de criquets 

14341 troglodytes et 1d3 lézards carnivores 
1 feu follet 

Tail 

1d3+1 petits xoms 

14341 yuan-tis sang-pur 

1d442 scarabées géants (vermine) 
Druide homme-lézard PNJ de niveau 5 
(avec crocodile) 

Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 7 


6465 
66-67 
68-71 
72-73 
74-75 
76-78 
79-80 
81-82 
83-84 
85-86 
87-88 
89-90 


91-00 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 7 
1d100 Rencontre — 

01-10 Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 6 

1Laboleth 

1d4+1 charognards rampants 

1 chaosien 

1 cthuul 

1 succube (démon) — 

1 chat d'enfer (diable) 

1 ours sanguinaire. 

1 jeune dragon de cuivre 

1 drider 

11d3+1 thallophytes violettes et 1d3+2 
criards (thallophyte) 

1d3+1 janns (génie) 

1 fantôme, guerrier de niveau 5 

1 géant des collines 

1 golem de chair 

1 hydre à huit têtes 

1 traqueur invisible 

1d3 tigres-garous (|ycanthrope) 

1d3 manticores 

1 méduse 

1d3#1 minotaures 

1 barbare ogre, niveau 4 

1 pouding noir (vase) 

1 plasme 

1d3+2 flamions 

1d3 molosses d'ombre 

1 slaad rouge 

1 spectre 

1d3+1 nuées de mille-pattes 

1 ombre des roches — — — 

1 vampire, guerrier de niveau 5 

1d4+1 nécrophages 

1 abomination yuan-ti 

1 mille-pattes monstrueux de taille Gig 
Guerrier hobgobelin PNJ de niveau 5 et 
roublard gobelin PNJ de niveau 5 
Jouez les dés sur la table de rencontres. 
aléatoires de niveau 8 


11-12 
13-14 
15-16 
17-19 
20-21 
22-23 
24-25 
26-28 
29-31 
32-33 


34-35 
36-38 
3942 
43-45 
46-47 
48-49 
50-51 
52-53 
54-56 
57-59 
60-61 
62-63 
64-65 
66-67 
68-69 
70-71 
72-74 
75-76 
77-80 
81-82 
83-84 
85-86 
87-88 
89-90 


91-00 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 8 


14100 
01-10 


11-12 
13-14 
15-17 
18-19 
20-21 
2-3 
24-25 
26-28 
29-31 
32-35 
36-37 


38-39 
40-42 
43-44 
45-46 
47-48 
49-51 
52-54 
55-56 
57-58 
59-60 
61-64 
65-66 
67-69 
70-71 
72-73 
74-75 
76-78 
79-81 
82-83 
84-86 
87-88 
89-90 
91-00 


Rencontre 

Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 7 

1d4+2 archons canins 

1d4+2 barghests 

1 béhir 

143 gauths (tyrannosil) 

1 bodak 

1 destrakhan 

1d3+1 diables barbus. 

1 érinye (diable) 

1d3 bralanis (éladrin) 

1 ettin et 1d3 ours bruns (animal) 

1 contremaître formien et barbare humain 
PNJ de niveau 5 dominé 

1 djinn noble (génie) 

1 éfrit (génie) 

1d3+1 blêmes (goule) et 2d4+1 goules 
1 géant des pierres 

1 gorgone 

1 hydre à sept têtes (pyro ou cryo) 

1 flagelleur mental 

1 mohrg 

1d3+1 momies 

1 naga ténébreux 

1 ogre mage 

1d4+1 araignées de phase 

1 ombre suprême 

1d3 mégaraptors squelettes évolués 

1 slaad bleu 

1 nuée de guêpes infernales 

1d3+ trolls 

1d4+1 vampiriens 

1d3 xorns de taille moyenne 

1d3+1 yuan-tis sang-mêlé 

1d4+1 charançons géants (vermine) 
143 prêtres troglodytes PN) de niveau 5 
Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 9 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 9 


14100 
01-10 


1-3 
14-16 
17-19 
20-21 
22-24 
25-27 
28-30 
31-33 
34-36 
37-38 
39 
404; 


À 


43-44 
45-48 
49-52 


53-55 
56-58 
59-61 
62-63 
64-66 
67-69 


Rencontre 

Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 8 

1d4+2 barghests nobles 

14442 basilics 

1d4+2 manteleurs 

1 foreurs 

1 vrock (démon) 

1 diable osseux 

1d3 chats d'enfer (diable) 

1d3+1 diables aux chaînes 

143 ours sanguinaires 

1 jeune dragon noir adulte 

1 dragon de bronze adolescent 

1 drider et 2d4+3 araignées monstrueuses: 
de taille M (vermine) 

1 mymarque et 2d4+1 soldats formiens 
1 géant du givre 

1 géant des collines et 1d4+2 loups 
sanguinaires 

1 avoral (guardinal) 

1 prêtre demi-fiélon de niveau 7 

1 hydre à dix têtes 

1 zelekhut (inévitable) 

1 naga corrupteur 

Liormante 


70-72 
73-75 
76-77 
78-8 
82-84 
85-87 
88-90 
91-00 


1 barbare ogre de niveau 4 et 1d4+3 ogres 
1 slaad vert 

1d3+1 feux follets 

Td4+1 âmes-en-peine 

1d3 abominations yuan-tis 

1d3+1 zombis ravageurs gris 

1d4+2 paladins humains PNJ de niveau 5 
Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 10 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 10 


1d100 
01-10 


11-12 
13-15 
16-17 
18-20 
21-23 
24-26 
27-29 
30-33 
34-39 
404: 
444 
47-49 
50-52 
53-54 
55-57 
58-60 
61-62 
63-64 


65-67 
68-70 
71-73 
74-76 
77-80 
81-83 
84-86 


87-88 


89-90 


91-00 


Rencontre 

Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 9 

1d3+] aboleths 

143 béhirs 

1d4+2 gauths (tyrannæil) 

14441 cthuuls 

1d4+2 babaus (démons) 

1 bébilith (démon) 

1d4+2 sécréteurs 

1d3+1 fantômes, guerriers de niveau 5 
1 géant du feu 

1 golem d'argile 

1d3+1 golems de chair 

1 hydre à neuftêtes (cryo ou pyro) 
1d3+] méduses 

1 naga gardien 

1d3 ogres mages 

1d3+2 salamandres communes 

1 salamandre noble 

143 jeunes dragons rouges adultes 
squelettes 

1d4+1 slaads rouges 

1 slaad gris 

1d3+1 spectres 

1d3+1 ombre des roches 

1d4+) xills 

1d3 grands xorns 

Bande yuan-ti : 1 abomination, 1d3 sang- 
mêlé et 1d4+1 sang-pur 

1d3+1 scorpions monstrueux de taille TG 
(vermine) 

Magicien drow PNJ de niveau 5, 1 chat 
d'enfer (diable) et 1 flagelleur mental 
Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 11 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 11 


14100 
01-10 


1-3 
14-18 
19-22 
23-26 
27-30 
31-35 
36-41 
42-45 
464 
50-52 
53-56 
57-60 


61-64 
65-67 
68-71 


Rencontre 

Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 10 

1d3+] aboleths et 2d4+3 amphibes 

1 hezrou (démon) 

1 horreur chasseresse (démon) 

1 diable barbelé 

1 dévoreur d'âme 

14321 éfrits (génie) 

14441 géants des collines 

1 golem de pierre 

143 avorals (guardinal) 

1 paladin demi-céleste 

1 hydre à douze têtes 

1 sanglier-garou sanguinaire géant des 
collines (Iycanthrope) 

14341 mohrgs 

1d3+1 nagas ténébreux 

1 pouding noir ancien (vase) 


72-75 1d4+1 slaads bleus 

76-78 1d3+1 nuées de guêpes infernales 

79-82 1 chasseur troll 

83-86 1 âme-en-peine vénérable 

87-90 Rôdeur gnoll PNJ de niveau 5, 1d3 
traqueurs invisibles et 1 ombre suprême 

91-00 Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 12 





RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 12 

1d100_ Rencontre 

01-10 Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 11 

11-14 1d3+1 bodaks 

15-17 1 grand basilic des Abysses 

18-24 1d3+1 vrocks (démon) 

25-27 1d3+3 destrakhans 

28-34 1d3+1 diables osseux 

35-38 1 seigneur de meute éclipsant 

39-45 1d4+1 géants du givre 

46-48 1 léonal (guardinal) 

49-52 1 hydre à onze têtes (pyro ou cryo) 

53-55 1 kolyarut (inévitable) 

55-58 1d3+2 flagelleurs mentaux 

59-62 Barbare demi-orque PNJ de niveau 10 et 
prêtre humain PNJ de niveau 10 

63-66 1d3+1 nagas corrupteurs 

67-72 1 vers pourpre 

73-77 1 enlaceur 

78-84 1d3 salamandres nobles 

85-90 1d4+] slaads verts 

91-00. Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 13 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 13 

14100 Rencontre 

01-10 Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 12 

11-18 1 tyrannoæil 

19-24 1 glabrezu (démon) 

25-311 diable gelé 

32-33 1 dragon vert adulte 

34-35_1 jeune dragon d'argent adulte 

36-4) 1 ghaele (éladrin) 

42-48_1d3 géants du feu et 1 molosse de guerre 
de Nessus (molosse satanique) 

49-54 1d3+1 golems d'argile 

55-611 golem de fer 

62-66 1 hydre à douze têtes (pyro ou cryo) 

67-70 1 liche, magicien de niveau 11 

71-73 Magicien drow PNJ de niveau 10 et 
roublard gobelin PNJ de niveau 10 

74-79 _1 momie auguste. 

80-84 1d3+1 nagas gardiens 

85-90 1 slaad funeste == 

91-00. Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 14 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 14 
14100_ Rencontre i 
01-10 Jouez les dés sur la table de rencontres 

aléatoires de niveau 13 
11-15 1 déva astral (ange) 
16-20 1 archon messager 
21-27 1d3+1 hezrous (démon) 
28-35 1 nalfeshnie (démon) 
36-45 _1d3+] diables barbus 
46-52 2 seigneurs de meute éclipsants 


53-63 2d4:2 géants des pierres et 1 ancien géant 
des pierres 

64-69 1d3+1 golems de pierre 

70-78 1 seigneur loup-garou (Iycanthrope) 

79-80 1 ténébreux ailé (ténébreux) 

81-83 1d4+2 roublards gobelins PNJ de niveau 10 

84-90 1 ombre des roches horrifiante 

91-00 Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 15. 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 15 
14100 _Rencontre 
01-10 Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 14 
11-17 _1 grand basilic des Abysses 
18-26 1d3 tyrannœils 
27-37 Groupe de démons : 1 glabrezu, 1 succube 
et 1d4+1 vrocks 
Groupe de diables : 1 diable gelé, 2d4+3 
diables barbus et 143 diables osseux 
49-58 13 ghaeles (éladrin) 
59-65 1 marut (inévitable) 
66-74_1 vampire d'élite 
75-82 Guerrier hobgobelin PNJ de niveau 15 
83-90 _Ensorceleur kobold PNJ de niveau 15 
91-00 Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 16 


38-41 


È 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 16 

1d100_ Rencontre 

01-10 Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 15 

11-15 _1 planétar (ange) 

16-21 1 archon canin héroïque 

22-28_1d3 archons messagers 

29-36 Groupe de démons : 1 nalfeshnie, 1 hezrou 
et 2d4+1 vrocks 

37-47 _1 diable comu. 

48-50 1 dragon bleu d'âge mûr 

51-52 _1 dragon d'or adulte 

53-60 1d3+1 golems de fer 

61-67 1 golem de pierre monumental 

68-74 1 ténébreux bipède 

75-82 1d4+2 enlaceurs 

83-90 Druide homme-lézard PNJ de niveau 15 

91-00 Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 17 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 17 

14100 Rencontre 

01-10 Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 16 

11-20 1 mage aboleth 

21-30 1d4+2 tyranncæils 

31-43 1 marilith (démon) 

44-45 1 très vieux dragon blanc 

46-47 _1 vieux dragon d'airain 

48-49 1 dragon de bronze d'âge mûr 

50-62 1 jarl géant du givre 

63-73 Ensorceleur flagelleur mental de niveau 9 

74-82 Paladin humain PNJ de niveau 15 et moine 
humain PN} de niveau 15 

83-90 1d3 guerrier hobgobelin PNJ de niveau 15 

91-00 Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 18 


8 & 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 18 

14100 Rencontre 

01-10 Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 17 

11-25 _1d4+2 dévas astraux (ange) 

26-35 1d3 planétars (ange) 

36-38_1 très vieux dragon noir 

39-41 1 vieux dragon (bleu ou vert) 

42—44 _1 dragon (rouge ou d'argent) d'âge mûr 

45-47 1 dragon blanc vénérable 

48-62_ 1 ténébreux rampant (ténébreux) il 

63-72 1d3 barbares demi-orques PNJ de niveau 15 
et barde humain PNJ de niveau 15 

73-90 _Ensorceleur kobold PNJ de niveau 15 et 1 
seigneur loup-garou (Iycantrhope) 

91-00 Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 19 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 19 

14100 Rencontre 

01-10 Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 18 

11-21 2d4+5 grands basilies fiélons 

22-36 163 mariliths (démon) 

37-49 1d3+1 diables cornus. 

50-52 1 dragon noir vénérable 

53-55 1 très vieux dragon (bleu, vert ou d'airain) 

56-58 1 dragon blanc dracosire 

S9-61_1 vieux dragon (bronze ou cuivre) 

62-64 1 dragon d'or d'age mûr 

65-79_1d3+1 grands golems de pierre 

80-90 1d3+1 rôdeurs gnolls PNJ de niveau 15 

91-00. Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 20 


RENCONTRES ALÉATOIRES DE NIVEAU 20 

14100 Rencontre 

01-10 Jouez les dés sur la table de rencontres 
aléatoires de niveau 19 

11-451 balor (démon) 

46-80 1 diantrefosse (diable) 

81-85_1 dragon noir dracosire 

86-90 1 vieux dragon (rouge ou d'argent) 

91-951 dragon d'airain vénérable 

96-00 1 très vieux dragon de cuivre 














ABLE 3—19 : PIÈGES ALÉATOIRES, FP 1-3 = 1d100 __ Piège FP 
1d100 Piège = FP 40-42 Chute d'un bloc de pierre zm 
01-03 Aiguille empoisonnée. 1 43-45 Fosse sA 
04-05 Bloc de pierre propulsé — < — — 1 46-48 Fosse camouflée Ge 
06-08 Chute de rocher 1 49-51 Fosse hérissée de pieux _5 À 
09-11 Faux tranchante 1 52-54 Fosse hérissée de pieux (24 m de profondeur) 5 
123 Fil tranchant en travers d'un couloir 1 $5-57 Piège à feu 5 
14-16 Flèche 1 58-60 Pieux empoisonné dans les murs 5 
17218 Fléchette empoisonnée 1 61-62 Poignée de porte enduite d'un poison de contact 5 
19-21 Fosse camouflée 1 63-64 Salle inondée sl 
22-24 Fosse plus profonde 1 65-66 Statue de bourreau animée ial 
25-27 Lame dissimulée dans un mur 1 67-69 Volée de fléchettes 5] 
28-30 Lance 1 10-72 Chute de pieux depuis le plafond an 6_| 
31-32 Poignée de porte enduite d'un poison de contact 1 73-75 Colonne de feu 6 
33-35 Pont-levis 1 76-77 Éclair 6 
36-38 Volée de fléchettes 1 78-80 Flèche empoisonnée 6 
39-41 Aiguille empoisonnée 2 81-82 Fosse hérissée de pieux (30 m de profondeur) 6 
42-44 Blessure légère 2 83-85 Glyphe de garde (explosif) 6 
45-47 Boîte de moisissure brune 2 86-88 Gouffre 6 
48-50 Briques tombant du plafond 2 89-91 Lames empoisonnées tourbillonnantes CIE 
51-52 Chaîne en travers d'un couloir 2 92-94 Mur conçu pour s'effondrer 6 
53-55 Fosse 2 95-97 Salle rétrécissant 6 
56-58 Fosse bien camouflée 2 98-00 Volée de lances 6 
59-61 Fosse camouflée 2 
62-64 Fosse hérissée de pieux 2 TABLE 3—21 ; PIÈGES ALÉATOIRES, FP 7-10 
65-66 Grand filet 2 14100 Piège FP 
67-69 Javeline 2 01-03 Barrière de lames 7 
70-72 Mains brôlantes 2 04-07 Brume acide eu 1 
73-74 Baiser de la goule 3 08-10 Convocation de monstres VI CL 
15-76 Balancier fixé au plafond 3 11-14 Éclair multiple 7-1 
77-78 Chute de pierres depuis le plafond 3 15-17 Fosse bien camoufée ri] 
79-80 Flèche acide de Melf 3 18-21 Salle remplie d'eau 1 
81-82 Imprécation à extension d'effet 3 22-24 Serrure empoisonnée oN 
83-85 Fosse 3 25-27 Tentacules noirs d'Evard 2 
86-88 Fosse camouflée 3 28-30 Vapeurs d'othur brûlé 7 
89-91 Fosse hérissée de pieux 3 31-33 Volée de flèches empoisonnées 1 
92-94 Mains brûlantes 3 34-37 Brume de folie 8 
95-97. Piège à feu 3 38-40 Destruction 8 
98-00 Volée d'aiguilles 3 41-43 Faux empoisonnée dissimulée dans un mur 8 
44-46 Flèche acide de Melf. 8 
TABLE 3—20 : PIÈGES ALÉATOIRES, FP 4-6 47-49 Fosse bien camouflée 8 
14100 Piège FP 50-53 Inversion de la gravité 8 
01-03 Aiguille empoisonnée 4 54-56 Mot de pouvoir étourdissant: 8 
0405 Colonne qui s'effondre 4 57-60 Parole du Chaos 8 
06-07 Éclair 4 61-63 Rayons prismatiques 8 
08-09 Faux dissimulée dans un mur 4 64-66 Tremblement de terre 8 
10-12 Fosse 4 67-69 Gouffre 9 
13-15 Fosse camouflée 4 70-72 Gouffre hérissé de pieux empoisonnés 9 
16-18 Fosse hérissée de pieux 4 73-75 Nuage incendiaire 9 
19-21 Glyphe de garde (explosif) 4 76-78 Plafond descendant 9 
22-24 Gouffre hérissé de pieux 4 79-81 Poignée de tiroir enduite d'un poison de contact 9 
25-26 Malédiction 4 82-84 Absorption d'énergie 10 
27-29 Salle remplie d'eau 4 85-87 Cage de force et convocation de monstres VII 10 
30-32 Sceau du serpent 4 88-90 Fosse hérissée de pieux empoisonnés 10 
33-34 Assassin imaginaire 5 91-94 Murs mouvants 10 
35-37 Boule de feu. 5 95-97 Plainte d'outre-tombe 10 
38-39 Cendres d'ungol 5 98-00 Salle rétrécissant 10 


2. Jerez 14100 et reportez-vous à la table appropriée (du niveau 1 au | 
niveau 20) pour voir quelles créatures constituent la rencontre, Dans | 
certains cas, le résulta du jet vous invitera à rejouer les dés sur une table | 
d'un niveau inférieur ou supérieur. 

3. Le cas échéant, jetez le dé indiqué pour déterminer le nombre de créa- | 
tures présentes. = 4 

| 4. Reportez-vous au Manuel des Monstres (ou au Chapitre 4 du présent 
guide si la rencontre inclut des PNJ) pour de plus amples informations sur 
Jes créatures rencontrées. Consultez la ligne « Trésor » pour savoir si le ou 
Les monstres possèdent des trésors. 


table arsenal de 





Les tables de rencontres aléatoires offrent un vi 
possibilités, mais elles ne représentent qu'une perite partie des créatures 
{dont il est possible de croiser le chemin à partir d'un certain niveau. En 
{utilisant les règles concernant les facteurs de puissance et les niveaux de 
Jxencontre (voir la page 48), vous pouvez parfaitement concevoir vos 
{propres tables 











Utilisation des tables 
Pour déterminer une rencontre aléatoire, procédez comme suit: 
1. Eixez le niveau du donjon (voir plus haut). 








Cette partie propose des exemples de descriptions de différentes salles d'un 
donjon. Elles sont certainement plus ou moins détaillées que vos propres 
notes, mais elles donnent une idée des éléments dont il faut garder trace au 
fil d'une aventure. Les caractères italiques relèvent de la carte du donjon et 
de l'utilisation de figurines. — 5 à 
Lorsque vous créez une aventure, assignez un numéro à chaque salle (er | 
reportez-le convenablement sur votre carte). Ces numéros ne correspondent | 
pas forcément à l'ordre d'exploration des salles, mais ils vous permettent de} 
savoir où se trouvent les personnages. Les salles de l'exemple qui suit | 
peuvent être reproduites à l'aide des accessoires fournis à la fin de ce guide. 
Texte sur fond grisé. Certains paragraphes apparaissent sur fond grisé ; 
ils sont là pour être lus ou paraphrasés à vos joueurs. Vous trouverez la 
même présentation dans la plupart des aventures publiées dans le 
commerce. La description sur fond grisé mentionne ce qui est immédiate- 
ment visible pour les personnages (elle est donc très importante pour le 
joueur qui dessine le plan), Elle n'évoque pas les pièges, ni les monstres ou 
Jes trésors ne se trouvant pas dans le champ de vision des aventuriers. | 
Vous n'êtes pas obligé d'employer ce procédé pour vos notes person- 
nelles, mais une fois encore, utilisez un moyen vous permerrant de repérer | 
sans attendre la description que vous devez donner aux joueurs. N'y incluez | 
jamais ce que les personnages ne sont pas censés savoir et évitez de décrire 
ce qu'ils ressentent. Donnez des indices aux joueurs (comme les toiles 
d'araignée de la pièce 1, ci-dessous), mais en les glissant dans la description 
et en n'attirant pas trop l'attention dessus. Le meilleur moyen de rédiger 
une description consiste à réfléchir à ce qu'on voit, sent ou entend en 
entrant dans la salle, puis à l'écrire succinctement. 


SOUS-SOLS DU MONASTERE 
À la surface, le monastère permettant d'accéder au donjon n'est plus qu'une 
ruine calcinée. Il a été détruit et incendié voici plusieurs années, suite à un 
assaut de gnolls. Mais les caves er crypres, elles, sont encare.en bon état. Les 
personnages sont arrivés au monastère er, après quelques recherches, ont 
découvert un escalier qui s'enfoncent dans l'obscurité. Une fois en bas, ils se 
retrouvent dans la salle 1. 


Entrée (ND 3) 








Cette salle humide est dotée d'un plafond en arches culminant à 
6 mètres du sol. Les murs sont des ouvrages de maçonnerie constitués 
de blocs taillés disposés les uns sur les autres. D'épaisses toiles d'arai- 
gnée dissimulent une partie du plafond. 


Pour représenter cette salle, tacez une pièce de 4 cases sur 4 sur la gauche du plan du 
donjon. Vous pouvez utiliser les décors à découper fournis à la fin de ce guide pour 
bien identifier chaque élément, comme les portes et les trésors. Pour commencer, 
placez un escalier dans le couloir de 2 cases de large qui par du nord de cette pièce (et 
ignorez le mur qui sépare la salle du couloir), L'aventure débute véritablement au 
moment où les personnages arrivent aux pieds de l'escalier et entrent dans la pièce. 
En plus de ce que les joueurs ont tiré du texte sur fond grisé, cette salle affiche des 
caractéristiques que les PJ découvriront au fil de leurs investigations. L'une d'elles est 
la porte qui apparaît dans le mur est (disposez une porte sur le mur séparant cette 
salle de celle située à sa droite). Rapidement, ils remarqueront également deux tas de 
détritus, un au milieu de la pièce, et un autre dans le coin nord-ouest. Pour marquer 
leur emplacement, utilisez les éléments de décor correspondant à des décombres. 


Un tas de carcasses évidées, de lambeaux de chair, d'ossements et de déjec- 
tions d'araignée est visible au milieu de La pièce, Un rest de Détection (DD 2: 
est nécessaire pour repérer les créatures (une araignée et ses petits; 
dessous) au milieu des toiles. Le trésor est contenu dans la pile de déchets. 
Le test de Détection est très difficile à réussir, mais pas impossible (les 
personnages sont tous de niveau 1). . = 
_Dix sacs sentant le moisi sont empilés dans le coin nord-ouest. Le tissu 
[fragilisé se déchire aisément, révélant de la farine et des céréales impropres 
à la consommation. Un des sacs renferme le piège. 
La porte en chêne massif s'ouvrant à l'est est coincée (DD 16 pour l'ou-| 
vrir). Quiconque plaque son oreille contre le battant er réussit un rest de | 








roir ci- 


Perception auditive (DD 12) entend un gémissement d'intensité chan- " 
geante. C'est le bruit de la brise qui souffle dans la salle 2. Dès que la porte, 
Souvre, un violent courant d'air éteint toutes les torches du groupe, chaque | 
lanterne ayant 50 % de chances de subir le même sort. Les torches ne} 
peuvent être rallumées dans le couloir tant que la porte est ouverte. | 
` Le DD du test de Perception auditive est intentionnellement bas, afin 

que les PJ l'entendent et qu'ils s'inquiètent, en pensant par exemple qu'un 
{fantôme les attend derrière la porte. N'oubliez pas de toujours noter le DD 
nécessaire pour enfoncer une porte coincée ou fermée à clef. 

Créatures. Une araignée monstrueuse de taille P et ses six rejetons (de | 

taille TP) sont cachés au centre de la pièce, dans la partie la plus haute. Si les 
aventuriers ne remarquent pas la mère, elle se laisse tomber sur le premier | 
qui avance au milieu de la salle (action de mouvement). Si elle réussit une 
attaque de contact au corps à corps, elle se pose sur sa cible sans lui infliger 
de dégâts. Les autres araignées restent dans la toile, où elles se repaissent | 
d'insecres emprisonnés. Elles ne descendent se nourrir que lorsque leur | 
mère a tué tous ses adversaires. = 

| Si les personnages brülent les toiles, les araignées de taille TP périssent 

Jautomatiquement, leur mère subissant pour sa part 1d6 points de dégâts 

{sauf si elle n'est plus au contact des toiles). Les filaments collants brülent ; 

[pendant 8 rounds. 

Araignée monstrueuse de taille P (1): pv.7. — 

Araignées monstrueuses de taille TP (6) : pv 2 chacune. -. 4 

Trésor. On peut trouver un toral de 19 pa et un grenat valant 50 po épar- 
pillés dans le ras de déchets. Le grenat se trouve à l'intérieur d'un crâne de 
gobelin; il faut réussir un test de Fouille pour le découvrir (DD 15). 

Piège. Un des sacs du coin nord-ouest contient de la moisissure jaune, Si 
on le touche, il éclate aussitôt et tous les personnages distants de 3 mètres | 
ou moins doivent réussir un jet de Vigueur (DD.15) sous peine de subir un} 
affaiblissement temporaire de 1d6 points de Constitution. Une minute plus | 
tard, tous les PJ affectés par l'attaque doivent effectuer un second jet de | 
Vigueur. Le DD reste Le même (15), mais certe fois, l'affaiblissement tempo- 
raire de Constitution est plus important (2d6 points). À noter que les PJ! 
ayant réussi leur premier je de sauvegarde ne sont pas dispensés du second. | 

Il n'est pas toujours nécessaire de noter les règles détaillées comme cela a 
été fait ici pour la moisissure jaune. Vous pouvez vous contenter d'indiquer à 
quelle page des livres de règles vous trouverez l'information qui vous intéresse 














2. Rivière souterraine 


Un ruisseau large d'un mètre à 1,50 mètre et au débit rapide entre 
dans cette salle grossièrement taillée par le nord et la quitte par le sud. 
Près du mur sud, l'eau forme un petit bassin d'environ 1,20 mètre de 
profondeur en son bord, contre un peu plus de 2 mètres en son 
centre. Vous distinguez quelques écrevisses blanches et aveugles 
parmi les cailloux qui rapissenr le fond du bassin. 





Le fait que l'eau est glacée est un bon exemple de détail à ne pas inclure 
dans le texte sur fond grisé : les aventuriers n'ont en effet aucun moyen de 
s'en rendre compte depuis la porte, Sils repartent sans explorer la salle, ils 
ne découvriront pas le squelette qui git au fond du bassin, et encore moins 
les objets qui l'accompagnent. 





Cette salle fait 4 cases sur $ et est adjacente à celle où a commencé l'aventure. Le 
bassin emplit une zone de 2 cases sur 2 dans le coin sud-est de la pièce. 





En plus de l'issue par laquelle les PJ sont entrés, le seul moyen de sortir de 
cette pièce est d'emprunter le passage secret débouchant sur le mur sud de | 
la pièce, dans le coin sud-ouest. Pour le trouver, il faut réussir un test de | 
Fouille (DD 18). Tant que les PJ ne l'ont pas trouvé, ne le représentez pas sur le plan. | 
Les moines qui habitaient là jadis ont creusé les parois de cette caverne | 
inaturelle afin de l'élargir. Une forte brise chargée d'humidité fait qu'il es: 
impossible de garder une torche allumée dans la salle. Huit tonnea s 
ris (placés contre le mur ouest) révèlent que cette pièce servait autrefois de | 
[réserve d'eau potable pour le monastère. Quelques seaux jonchent le sol. 
| Dans des ruines, il est toujours utile de savoir quelle était la fonction de 
‘chaque pièce, 


occupants actuels en font un usage différent). Votre description sert 


même si elle n'a plus la moindre utilité désormais (ou si les 











également à transmettre ces indications aux joueurs, afin qu'ils prennent, 
conscience que le donjon est un lieu chargé d'histoire, et pas seulement 
un site d'aventure pour leurs PI. 
Le squelette de l'abbé repose, couvert de vase, au fond du bassin. I] faut 
réussir un test de Détection (DD 15) pour s'apercevoir qu'il ne s'agit pas d'un 
dépôt calcaire. La main osseuse du défunt tient encore un étui à parchemin, | 
Si quelqu'un touche le squelette, le tube qu'il mainrenair coincé se retrouve, 

‘emporté par le courant. Le tube disparait en quelques secondes, sauf si un | 

| personnage plonge sans attendre dans l'eau glacée pour tenter de l'attraper. | 

|Le PJ peut s'en saisir en réussissant un test de Natation (DD 13) puis un jet | 
id'attaque contre une CA 14 (la CA du tube, modifiée en raison de sa taille et, | 

{dans ce cas bien précis, de la vitesse du courant). Si les aventuriers réagissent 

{trop lentement, le tube disparait en 1 round. Il contient le trésor. 

!__Les PJ auront du mal à récupérer le tube, sauf s'ils réagissent rapidement 
et s'ils réussissent de bons jets de dé. Mais la récompense est à la mesure des 
efforts déployés, puisque le plan des souterrains leur permertra d'apprendre 
l'existence d'un passage secret qu'ils auront, sinon, de bonnes chances de ne 

{pas remarquer. 
| Trésor. Le tube en ivoire est un étui à parchemin partiellement | 
lhermétique. $ 
| _ Selon vos desseins, le plan dépeindra une partie des souterrains du} 
monastère (si vous souhaitez poursuivre cette aventure) ou un autre endroit | 
(ce qui constituera un début de piste pour les PJ). 











3. Salle funéraire (FP 4) 


Cette salle semble être un cul-de-sac. Son plafond en dôme culmine à 
près de 7,50 mètres en son centre. Dans la partie est de la pièce, un 
rapide cours d'eau de 1,50 mètre de Large coule du nord au sud. 


[La pièce fait 3 cases sur 5 et se situe au sud de la salle par laquelle ils sont arrivés 
{(débarmssez-vous des murs qui occupent les deux cases du coin sud-est), 





{C'est là que les moines préparaient leurs morts avant de les inhumer 
[dans les cryptes. Une plate-forme en bois placée contre le mur ouest 
{servait à la fois d'estrade sur laquelle s'effectuait la cérémonie et de 
moyen d'accès au passage secret menant aux cryptes de l'ouest. Elle s'éle- 
vait à une hauteur de 2,70 mètres et arrivait presque au niveau du passage 
secret (lequel se trouve à 3 mètres du sol). La plate-forme a disparu, 
depuis longtemps, et seules deux fixations indiquent qu'elle a bien, 
existé, Quand on les pousse toutes les deux, un pan de mur de 1,50 mx! 
1,50 m s'ouvre dans un grand grincement. $ 
Pour ouvrir le passage secret et poursuivre leur chemin, les PJ 
devront résoudre l'énigme qui s'offre à eux. Les deux fixations qu'il faut 
pousser simultanément se trouvent à 3 mètres de hauteur, dans deux 
cases adjacentes situées dans le coin sud-ouest de la pièce. Avant de le 
comprendre, les personnages devront certainement se coltiner les occu: 
pants de la pièce. 

Créatures, Trois goules sont tapies dans l'extrémité est de cette salle, de 
[l'autre côté du cours d'eau. Elles se précipitent sur les PJ dès qu'ils posent un 
Lpied dans la salle. 

L Goules (3): pv 18, 13,13 








A partir de là _ 
Si vous exploitez ces trois pièces pour débuter une aventure dans les 
couloirs er les cryptes du monastère, à vous de créer la suite dès lors que les 
PJ ont occis les goules et trouvé le passage secret, Cette porte s'ouvrira peut- 
être sur un long couloir truffé de pièges (histoire de décourager les 
pillards), sans quoi elle déboucher sur une salle énorme de laquelle partent 
une multitude de couloirs. 


CARACTERISTIQUES DES MONSTRES 
Noia Jes caractéristiques résumées des monstres évoqués ci-dessus. Elles 
regroupent tous les points de règles nécessaires pour faire jouer une rencontre 
[enire les aventuriers erles araignées ou les goules. Pour de plus amples informa- 
tions sur La présentation des caractéristiques, reportez-vous à la page ci-contre. 
Vous êtes libre de détailler ces informations autant que vous le souhaitez. | 
Nous vous recommandons de commencer par tout noter, puis de trouver | 





les abréviations qui vous conviennent au fur et à mesure que vous connai 
trez mieux les règles er les divers monstres (par exemple : 3 goules, 13 p 
chacune, fièvre des goules, paralysie, mort-vivant). à 7 


Araignée monstrueuse de taille P (1). FP 1/2; vermine de taille P; DV- 
_1d8 ; pv 7 ; Init +3 ; VD 9 m, escalade 6 m ; CA 14, contact 14, pris au 


dépourvu 11 ; BBA +0 ; Lurte —6 ; Att morsure (+4 corps à corps, 1d4-2 et 


venin) ; Out morsure (+4 corps à corps, 1d4-2 et venin) ; AS toiles, venin ; 
Part perception des vibrations, vermine ; AL N ; JS Réf +3, Vig +2, Vol +0; 
For 7, Dex 17, Con 10, Int—, Sag 10, Cha 2. 

Compétences et dons, Détection +12*, Discrétion +11*, Escalas 
Saut +4; Attaque en finesse (morsure). se 

Toiles (Ext). Cette araignée est capable de tisser des toiles. Elle se cache à 
l'intérieur et se laisse descendre silencieusement sur sa proie au bout d'un 
fil, lequel est assez résistant pour supporter le poids combiné de l'araignée | 
et d'une créature de même taille. Bi 

* Les araignées monstrueuses bénéficient d'un bonus d'aptitude de +8 
aux jets de Déplacement silencieux er de Discrétion quand elles se trouvent 

{sur leur toile. | 

Les araignées tisseuses peuvent lancer une toile (8 fois par jour). Cette 

attaque est similaire à celle que l'on peut tenter à l'aide d'un filet, si ce n'est 
que sa portée maximale est de 15 mètres, qu'elle s'accompagne d'un facteur } 
de portée de 3 mètres et que l'araignée ne peut la tenter que contre les 
cibles de taille M ou moins. La toile interdit tout déplacement à la proie. 
Cette dernière peut s'échapper en réussissant un test d'Évasion (DD 15) ou 
déchirer la toile sur un test de Force (DD 14). Ces deux tentatives corres- 
pondent à une action simple, 

Les araignées risseuses créent souvent de fines toiles adhésives, Les créa- 
tures qui s'en approchent doivent réussir un rest de Détection (DD 20) pour |- 
les repérer, sans quoi elles s'y engluent, Le résultat est similaire à ce qui se 
produit quand l'araignée projette sa toile sur sa proie (voir ci-dessus), sauf} 
que celle-ci bénéficie d'un bonus de +5 au test d'Évasion ou de Force si elle. 
peut s'appuyer sur le sol ou contre un solide. Chaque section de toile de 
1,50 mètre de côté a 4 points de résistance et bénéficie d'une réduction des | 
dégâts (5/feu). 

Une araignée monstrueuse peut se déplacer sur sa toile à sa vitesse d'es- 
calade. Elle sait en permanence où se trouvent toutes les créatures au 
contact de sa toile. 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 10); dégâts initiaux et secon- 
daires : affaiblissement temporaire de 1d3 points de Force. 

Perception des vibrations (Ext). Laraignée monstrueuse sait précisément où 
se trouvent routes les créatures en contact avec le sol (rayon de 18 mètres) 
ou avec sa toile (portée illimitée). 

Vermine. Vision dans le noir (18 mètres). Pas de valeur d'intelligence, et 
donc immunisée contre les effers mentaux (charme, coercition, fantasmes, 
mirages et effets liés au moral) 











Araignées monstrueuses de taille TP (6). FP 1/4 ; vermine de taille TP; 
DV 1/2d8 ; pv 2 chacune ; Init +3 ; VD 6 m, escalade 3 m ; CA 15, contact 15, 
pris au dépourvu 12 ; BBA +0 ; Lutte 12 ; Att morsure (+5 corps à corps, 
1d3-4 et venin) ; Out morsure (+5 corps à corps, 1d3-4 et venin) ; Esp/AIL 
75 em/0 m ; AS toiles, venin ; Part perception des vibrations, vermine ; 
ALN;JS Réf 43, Vig +2, Vol +0; For 3, Dex 17, Con 10, Int Sag 10, Cha 2. 

Compétences et dons. Détection +12*, Discrétion +15°, Escalade +11, 
Saut +0 ; Attaque en finesse (morsure). 

Toiles (Exi). Les toiles de cette salle ont été tissées par la mère. Pour de 
plus amples informations, reportez: 
ci-dessus. * Les araignées monstrueuses bénéficient d'un bonus de 48 | 
aux test de Déplacement silencieux et de Discrétion quand elles se trou: | 
vent sur leur toile. n E 

Ces araignées monstrueuses peuvent se déplacer sur la PEETA 

-à leur vitesse d'escalade, Elles savent en permanence où se trouvent toutes. 
les créatures au contact de la toile. — 

Venin (Ex). Blessure, jet de Vigueur (DD 10); dégâts initiaux et secone | 
{daires -affaiblissement temporaire de 1d2 points de Force. 

| Perception des vibrations (Ext). Laraignée monstrueuse sait précisément où 
jse trouvent routes les créatures en contact avec le sol (rayon de 18 mètres) 
ou avec sa toile (portée illimitée). 


vous aux caractéristiques détaillées 














Vérmine, Vision dans le noir (18 mètres). Pas de valeur d'Intelligence, er 
donc immunisée contre les effets mentaux (charme, coercition, fantasmes, 
mirages et effets liés au moral). i 





Goules (3). FP 1 ; morts-vivants de taille M; DV 2d12;pv 18,13,13; Init +2; 
VD 9 m ; CA 14, contact 12, pris au dépourvu 12; BBA +1 ; Lutte +2; Att 
morsure (+2 corps à corps, 1d6+1 er paralysie) ; Outmorsure (+2 corps à corps, 4- 
1d6+1 er paralysie), 2 coups de griffes (+0 corps à corps, 1d3 et paralysie); AS | 
fièvre des goules, paralysie ; Part mort- 
vivant, résistance au renvoi des morts- 
vivants (+2) ; AL CM ; JS Réf +2, Vig 0, 
Vol +5 ; For 13, Dex 15, Con =, Int 13, 
Sag 14 Cha 12. 

Compétences et dons. Déplacement 
silencieux +6, Détection +7, Discré- 
tion +6, Équilibre +6, Escalade +5, 
Saut +5 ; Atraques multiples (voir le 
Chapitre 6 du Manuel des Monstres). 

Fièvre des goules (Sur). Les créatures 
mordues par une goule doivent réussir 
un jet de Vigueur (DD 12) sans quoi 
elles attrapent la fièvre des goules 
(temps d'incubation de 1 journée, affai- 
blissement temporaire de 1d3 points de 
Con et 1d3 points de Dex). Un huma- 
noïde qui meurt de ce mal est animé 
sous forme de goule, le lendemain à 
minuit (pour de plus amples informa- 
tions, reportez-vous à la description de 
la goule dans le Manuel des Monstres). 

paralysie (Ext). Toute créature tou- 
chée par la morsure ou les griffes d'une 
goule doit réussir un jet de Vigueur 
(DD 12) sous peine d'être paralysée 
pendant 1d4+1 minutes. Les elfes sont 
immunisés contre cette attaque. 

Morl-vivant. Vision dans le noir 

18 mètres). Immunité contre le poison, 
les effets de sommeil magiques, la paraly 
sie, l'étourdissement, les maladies, les 
effets de mort, les coups critiques, les 
dégâts non-létaux, les affaiblissements temporaires ou les diminutions. 
permanentes de caractéristique, l'absorption d'énergie, les effets qui s'accom- 
pagnent d'un jet de Vigueur (sauf s'ils affectent les objets) et les dégâts exces- 
sifs, mais détruites dès qu'elles tombent à 0 pv ou moins. Enfin, elles ne sont 
pas affectées par les sorts ou pouvoirs de rappel à la vie ou de réincarnation. 








PROFIL DE CARACTERISTIQUES 


Tous les personnages et monstres de D&D disposent d'un certain nombre 
de caractéristiques, La présentation (ou profil) qui suit les résume. 

À la fin de l'exemple d'aventure ci-dessus, il est proposé un profil de 
caractéristiques pour chacune des araignées et goules rencontrées. Ces 
informations sont tirées du Manuel des Monstres et présentées sous un 
format abrégé. Nombre des modules publiés dans le commerce proposent 
des profils de créature, ce qui vous évite d'avoir à vous reporter aux livres de 
règles durant l'aventure. 

Certains profils de caractéristiques sont moins détaillés que les autres, 
parce que les créatures en question sont peu importantes (gens du 
commun, par exemple) ou parce qu'une partie de leurs caractéristiques 
seulement est pertinente. n 

Par exemple, le profil de caractéristiques d'un dragon d'or ne précisera 
pas_que le dragon peut souffler sous l'eau si l'environnement de la 
rencontre n'inclut pas un important corps d'eau. 

Vous trouverez ci-dessous les principaux éléments d'un profil de caracté- 
ristiques. Tous les termes abordés sont détaillés au fil de ce guide. Si vous 
avez besoin d'exemples, reportez-vous aux profils des PNJ, dans le. 
Chapitre 4, erà la partie Familiers, pages 200-204. 4 








Nom. Le terme qualifiant ou identifiant la créature. - 
Race et casse. La classe est fournie pour les personnages disposant de | 
niveaux. | 
EP. Le facteur de puissance d'un spécimen de l'espèce concerné. 
Type et taille. Le type (er les sous-types, le cas échéant) et la catégorie de | 
{taille de la créature. _— 
DV. Le nombre er le type de dés de vie de la créature (ainsi que les éven- 
tuels points de vie dus à son modificateur de Constitution). 

pv. Le nombre total normal de 
points de vie de la créature (on, 
prend généralement la moyenne | 
pour chaque dé de vie). J 

Init, Le modificateur aux tests 
d'initiative de la créature, 

VD. La vitesse de déplacement. 
de base de la créature, suivie de Ja 
vitesse de déplacement en rapport 
avec d'autres modes de déplace- 
ment (le cas échéant) 

CA. La classe d'armure de la 
créature face à la plupart des 
attaques, suivie par la CA contre 
les attaques de contact (qui ne 
tient pas compre de l'armure) et la 
CA lorsque la créarure est prise au 
dépourvu (ou dès lors qu'elle ne 
peut pas bénéficier de son bonus 
de Dextérité à la CA) 

BBA. Le bonus de base à l'at-} 
taque de la créature (qui n'inclut| 
aucun modificateur). 4 

Lutte. Le bonus de lurte de la} 
créature (bonus de base_àl 
l'attaque + modificareur de taille + | 
bonus de For). 

Att. La seule attaque qu'entre- 
prend une créature quand elle 
effectue une action d'attaque (arme 
utilisée pour porter le coup, bonus 
de base à l'attaque modifié, corps à 
corps ou distance, dégâts infligés). 

Out. Toutes les attaques physiques que la créature est capable de porter 
quand elle entreprend une action d'attaque à outrance (souvent identique à 
la rubrique «Att »). 

Esp/Al Le nombre de cases que la créature occupe sur le quadrillage et 
son allonge naturelle. La plupart des créatures ont un Esp/All de 
1,50 m/1,50 m, ce qui explique que le profil ometre souvent cette rubrique. 

AS. Les attaques spéciales de la créature (certaines étant décrites en détail 
sous le paragraphe Compétences et dons). 

Part, Les particularités de la créature (certaines étant décrites en détail 
sous le paragraphe Compétences et dons). 

AL Abréviation d'une ou deux lettres dénotant l'alignement de la créature. 

JS. Les bonus aux jets de sauvegarde de la créature. 

Valeurs de caractéristique. Les valeurs de caractéristique de la créature 
données dans l'ordre habituel (For, Dex, Con, Int, Sag, Cha). 

Compétences el dons. Autre paragraphe qui dévoile la liste des dons et 
modificateurs de compétence de la créature. 

Détails, Attaques spéciales et particularités nécessitant une description. 

Sorts connus. Rubrique à l'attention des ensorceleurs et membres des | 
autres classes qui ne préparent pas leurs sorts. n 

Sorts préparés. Rubrique à l'attention des magiciens, prêtres er membres | 
des aurres classes qui préparent leurs sorts. Le profil d'un prètre inclura | 
également les domaines auxquels il a accès (les sorts de domaine étant! 
suivis d'un astérisque), son dieu (le cas échéant) et les pouvoirs que lui. 
accordent ses domaines. — — 

Grimoire. En plus des sorts préparés, il est possible d'inclure le contenu du 
grimoire dans le profil de caractéristiques (voir l'exemple de magicien PNJ, 
page 118). Cette rubrique est importante pour un PNJ que les personnages 























risquent de rencontrer à maintes reprises sur plusieurs jours (ce qui Jui! 
permettra de préparer différents sorts selon les circonstances). — — 

Prsæsions Tiste des objers que porte la créature. — 

De toute évidence, vous détaillerez plus ou moins le profil de vos créa- 
tures, Les éléments les plus importants sont les points de vie, la CA etle. 
bonus de base à l'attaque de la créature. jis 

Utilisez le profil de caractéristiques durant vos parties, ce qui vous} 
permertra d'avoir tous les renseignements nécessaires sous la main etde ne! 
Luis ralentir Je rythme du jen, mais.ne vous sentez surtont pes obligé dyl. 
föncure tontes les caractéristiques de chaque créature: ii 





Dans les contrées sauvages, les dragons sillonnent les cieux à la 
recherche de proies, tandis que les tribus de hobgobelins traquent 
quiconque ose s'aventurer sur leur territoire. Les ankhegs creusent leurs 
„galeries juste sous la surface du sol pendant que les araignées mons- 
{trueuses tissent leurs toiles dans les arbres. L 
Rencontres er aventures se déroulant en extérieur peuvent être aussi|_ 
[intéressantes que celles qui ont lieu dans le cadre d'un donjon, mais elles! 
se présentent différemment. Les personnages sont beaucoup plus libres. | 
Dans un donjon, leurs choix sont limités aux portes et couloirs qui s'of- 
frent à eux, mais dans une forêt, ils peuvent emprunter la direction qui 
les séduit le plus. 
Parfois, la nature est véritablement libératrice et exige une certaine 
souplesse de la part du MD. Inutile de cartographier chaque case de 1,50 
ètre des montagnes des Abbor-Alz avant le début de l'aventure, mais 
[yous devrez connaître l'environnement immédiat du lieu où surgira le 
[dragon rouge. En outre, vous devrez savoir ce qui attend les personnages 
[s'ils franchissent un pont, " 
| Autre différence entre les aventures en donjon ou en extérieur : la 
{possibilité de battre en retraite. Dans un donjon, il est généralement 
(facile de battre en retraite et de récupérer. En extérieur, loin de Ja civilisa- 
(tion, les personnages ne devront compter que sur eux-mêmes, Sans doute 
n'existe-t-il pas de temple débordant de guérisseurs au beau milieu du 
marécage dans lequel les personnages se fraient un chemin. Le prêtre du 
groupe devra donc se charger des soins. IL n'y a pas d'auberge, aussi les 
personnages devront-ils faire des tours de garde pendant la nuit. Etsi des, 
adversaires passent à l'attaque, ils n'ont vraisemblablement aucun endroit | 
où se réfugier alentour. | 
Enfin, les aventures en extérieur diffèrent de celles en donjon car elles, 
sont souvent auxiliaires. Elles prennent habituellement la forme d'un 
voyage vers un lieu précis, pas d'une véritable mission d'exploration. Un 
donjon se visite, la nature se parcourt_! Les personnages ont donc moins 
de raisons d'y trainer, tout simplement parce qu'ils se rendent certaine- 
ment ailleurs. mé 
Évidemment, portes, sols et murs n'ont guère leur place en extérieur. 
„Les personnages devront donc se contenter de tout ce qui va de l'arbre 
géant aux sables mouvants. Les dangers dépendent ensuite du milieu 
[naturel auquel ils sont confrontés (forêt, montagne, etc.) et du climat 
l{chaud, tempéré ou froid). 


SE PERDRE _ aie 


Ily a de nombreuses façons de se perdre en pleine nature. Le fait de 
suivre une route, un sentier, un cours d'eau ou un rivage écarte cepen- 
dant cette possibilité. Toutefois, en voyageant à travers champs et forêts, 
les voyageurs prennent le risque d'être désorientés, plus particulière- 
ment lorsque la visibilité est mauvaise ou que le terrain est difficile. 
Mauvaise visibilité. Quand les personnages ne voient pas convena- 
„blementà 18 mètres au moins, ils risquent de se perdre. S'ils évoluent 
‘dans le brouillard, sous la pluie ou sous la neige, ils peuvent perdre leurs 
prepères visuels, De même, les personnages qui voyagent de nuit connais- 
Jsent les risques qu'ils prennent. Tout dépend alors de leurs sources de 
lumière, de la luminosité de la lune et de leurs éventuels pouvoirs de 
vision nocturne ou vision dans le noir. 
Terrain difficile. Les personnages évoluant dans une forêt, une lande, | 
des collines ou des montagnes peuvent se perdre s'ils s'écartent de leur, 























piste (qu'il s'agisse d'une route ou d'un cours d'eau). Les forêts sont plus 
particulièrement dangereuses car elles effacent les repères et empêchent, 
de voir le soleil ou les étoiles. il 
Chances de se perdre. S'il y a un risque de se perdre, le personnage | 

de tête doit réussir un test de Survie. En cas d'échec, le groupe se perd bel | 
‘et bien. Le DD de ce test dépend du terrain, des conditions de visibilité et 
de la présence éventuelle d'une carte, Reportez-vous à la table ci-dessous 
{et utilisez le DD applicable le plus élevé. 





Terrain DD du test de Survie | 
Lande ou colline, carte 6 4 
Montagne, carte E | 
Lande ou colline, pas de carte 10 

Mauvaise visibilité Fes 
Montagne, pas de carte 12 ji 
Forêt = | 





{Un personnage doté d'au moins 5 degrés de maîtrise en Connaissances 
géographie) ou Connaissances (folklore local) en rapport avec la région 
Jraversée bénéficie d'un bonus de +2 au test, 
| Effectuez un test par heure (ou fraction d'heure) de déplacement sur 
‘courte ou longue distance pour voir si les voyageurs sont perdus, Dans le 
cas d'un groupe, seul le personnage de tête effectue le test, (Jouez-le en | 
secret car les personnages ne doivent pas comprendre trop rapidement | 
qu'ils se sont égarés.) 

Effets, Si le groupe se perd, il n'est plus dans la bonne direction 
Déterminez une nouvelle direction au hasard pour chaque heure de | 
déplacement sur courte ou longue distance, Les personnages continue- 
ont de progresser aléatoirement jusqu'à ce qu'ils tombent sur un repère | 
immanquable, ou jusqu'à ce qu'ils admertent s'être égarés er tentent de | 
retrouver leur chemin. u 

Reconnaître qu'on s'est perdu, Une fois par heure de progression aléatoire, | 
chaque personnage du groupe peut effectuer un test de Survie (DD _20,-1| 
par heure de voyage) pour reconnaître que le groupe n'avance pas dans la | 
bonne direction. En certaines circonstances, l'égarement est évident ; si 
les personnages devaient rallier leur destination en 1 heure, ils se pose- 
ront des questions s'ils ne sont toujours pas arrivés au bout de 3_ heures, 

Fixer une nouvelle direction. Un groupe qui semble perdu n'est pas vrai- 
ment sûr de la nouvelle direction à emprunter pour atteindre son objec- 
tif, même si celui-ci est « l'endroit où nous avons quitté la route pour 
nous enfoncer dans ces maudits bois, » Pour trouver la bonne direction, il 
faut réussir un test de Survie (DD_15, +2 par heure de voyage aléatoire). 
En cas d'échec, le personnage choisit une direction aléatoire en guise de 
« bonne » direction. (Là encore, effectuez ce test en secret. Ils ne se 
rendront pas forcément compte d'une nouvelle erreur.) 

Une fois qu'ils ont repris leur route, que la direction soit correcte ou 
non, les personnages peuvent de nouveau se perdre. Si les conditions 
suggèrent une possibilité d'égarement, effectuez un test par heure de 
voyage, comme décrit dans la partie Chances de se perdre, ci-dessus, pour 
voir s'ils maintiennent la nouvelle direction ou s'ils progressent de 
nouveau au hasard 
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Directions conflictuelles. Il est possible que plusieurs personnages 
tentent de trouver la bonne direction après s'être perdus. Dans ce cas, 
effectuez un test de Survie en secret pour chaque personnage. Confiez 
la bonne direction à ceux qui ont réussi le test, et donnez une direc- 
tion aléatoire aux autres, qu'ils pensent être la bonne. (Effectuez 
quelques jets de dés supplémentaires derrière votre écran pour 
confondre les joueurs.) =! 

Retrouver sa direction. Il y a plusieurs façons de se remettre sur les | 
rails. Premièrement, si les personnages ont réussi à fixer une nouvelle | 
direction et s'ils la suivent jusqu'à leur destination, ils ne sont plus} 
perdus. Deuxièmement, les personnages qui progressent dans une direc- | 
tion aléatoire peuvent très bien tomber sur un repère qui se reconnaît | 
aisément. Troisièmement, si les conditions environnementales s'amélio- | 
rent soudainement (le brouillard se dissipe, le soleil se lèvre, etc.), les 
(personnages peuvent tenter de suivre une nouvelle direction, avec un 
bonus de +4 au test de Survie. Enfin, un sort comme orientation indique la 
direction à suivre. — 











FORETS p metal 
Les milieux forestiers sont divisés en trois catégories : clairsemés, inter- 
médiaires et denses. Une forêt immense sera composé des trois types de 
terrain : de clairsemée à la lisière, jusqu'à dense au centre. — 

La table ci-dessous décrit une case donnée selon le terrain qui la 
domine. Ne jetez pas les dés pour chaque case er urilisez les pourcentages | 
de la table pour créer votre carte. = 





ATTRIBUTS DES FORÊTS $ 
— Catégorie de Fort | 


Clairsemée Intermédiaire Dense | 
Arbres normaux 50% 70% 80% 
Arbres massifs 1076 20% 
Broussailles légères 50% 70% 50% 
Broussailles épaisses — 20% 50 % 


Arbres. Les arbres constituent les éléments principaux d'une forêt 
Placez un point au centre de chaque case qui est occupée par un arbre, 
mais ne vous souciez pas de son emplacement exact au sein de celle-ci. | 
Une créature qui se trouve dans la même case qu'un arbre bénéficie d'un | 
bonus de +2 à la classe d'armure er d'un bonus de +1 aux jets de Réflex: 
(ces bonus ne sont pas cumulables avec d'autres bonus d'abri). Hormis 
cela, la présence d'un arbre n'affecte pas l'espace de combat d'une créa- 
ture, car on part du principe que celle-ci tire le meilleur parti possible de 
cet arbre, Le tronc a une CA de 4, une solidité de 5 er 150 pr. Un test 
d'Escalade (DD 15) permet d'y grimper. 

Les forêts denses ou intermédiaires abritent également des arbres 
massifs, Ils occupent une case entière et confèrent un abri à ceux qui 
se dissimulent derrière, Ils ont une CA de 3, une solidité de 5 et 600 
pr. À l'instar des arbres normaux, un test d'Escalade (DD 15) permet 
d'y grimper. 

Broussailles. Plantes, racines et buissons tapissent le sol des forêts. 
Pour entrer dans une case occupée par de légères broussailles, il faut 
utiliser 2 cases de déplacement. Par contre, on y bénéficie d'un 
camouflage. Les broussailles augmentent le DD des tests d'Acrobaties 
et Déplacement silencieux de +2 en raison de la présence de feuilles et 
de branches, 

Pour entrer dans une case occupée par des broussailles épaisses, il 
faut utiliser 4 cases de déplacement. Par contre, on y bénéficie d'un, 
camouflage (30 % de chances de rater au lieu des 20 % habituels), Les | 
broussailles épaisses augmentent le DD des tests d'Acrobaties_et| 
Déplacement silencieux de 5 points en raison de la présence de feuilles | 
et de branches. Ceci dit, on s'y dissimule facilement et elles accordent 
un bonus de +5 aux rests de Discrétion, Il est impossible d'y courir ou 
d'y charger. 

Les cases renfermant des broussailles sont généralement regroupées. 
Certaines abritent à la fois un arbre et des broussailles, 

Voütes forestières. Elfes er autres habitants des bois vivent 
communément sur des plates-formes qui s'élèvent loin au-dessus du 
sol. Ces plates-formes de bois sont habituellement reliées par des 
ponts de cordes (décrits à la page 64). Pour arteindre les maisons, on 
grimpe aux branches (Escalade, DD 15), on se sert d'échelles de 
cordes (Escalade, DD_0), ou on utilise une sorte de monte-charge 
(qui s'élève de 30 centimètres par point obtenu à un test de Force, 
effectué chaque round au prix d'une action de mouvement). Les créa- 
tures qui se tiennent sur les plates-formes ou les branches d'une 
voùte forestière bénéficient d'un abri contre celles qui se trouvent au 
sol. Dans les forêts denses et intermédiaires, elles disposent égale- 
ment d'un camouflage. 5 E 

Autres éléments de forêt. Les troncs couchés font généralement 90 
centimètres de haut et confèrent un abri comparable à un muret. Pour 

jes franchir, ilen coûte 1,50_mètre de déplacement. Habituellement, les 
lcours d'eau forestiers font entre 1,50 mètre et 3 mètres de large, pour 
lune profondeur de 1,50 mètre maximum. Des sentiers sinueux parcou- 
{rent la plupart des forêts, ce qui permet de s'y déplacer normalement 
sans bénéficier d'un abri ou d'un camouflage. Ces chemins sont plus 
rares dans les forêts denses, et on trouve parfois la piste d'animaux dans! 
les forêts inexplorées. J 











_Discrétion et détection en forêt. Dans une forêt clairsemée, la 
distance maximale à laquelle on peut user de Détection pour déceler la, 
présence d'autrui est égale à 3d6 x 3 mètres. Elle tombe à 2d8 x 3 mètres | 
dans une forêt intermédiaire, et à 2d6 x 3 mètres dans une forêt dense. | 

Comme une case de broussailles confère un camouflage, il est aisé} 
|d'uriliser la compétence Discrétion en forêt. Troncs et arbres offrent 

{également un abri et constituent de bonnes cachetes. 

| Le bruit de fond d'une forër y rend les tests de Perception auditive 
plus difficiles. Augmenrez-les de 2 points tous les 3 mètres, et non de +1 
{mais n'oubliez pas que le Déplacement silencieux est également plus | 


„difficile dans les broussailles). = 








EXEMPLE DE TABLE DE RENCONTRES ALÉATOIRES EN FORÊT. 

TEMPÉRÉE (ND 6) 
D100 Rencontre 

01-04 1d4+3 dryades 8 

05-10 1 sylvanien 8 

11-16 1 druide homme-lézard PNJ de niveau 5 et 2 centaures. 7 

17-19 1 nymphe 7 

20-25 1d4 licornes 7 

26-33 1d6+1 loups 7 

6 

6 

6 

6 

5 


= ND moyen | 


34-43 1d4 centaures 
44-51 1d4 loups sanguinaires es 
52-61 1d3 ours-hibous 
62-69 1d3 pixies — à 
70-731 blême (goule) et 2 goules 
74-791 rôdeur gnoll PNJ de niveau 5 
80-85 1d4+1 satyres su! 
86-88 1d4+1 ours-hiboux squelettes 
89-93 1 âme-en-peine amy 
94-97 2 ours noirs (animal). e | 
98-00 1 sanglier-garou (Iycanthrope) N] 
Pour de plus amples informations sur la création d'une table de | 
rencontres aléatoires, reportez-vous à la page 95. 


Feux de forêt (FP 6) = 
Normalement, une simple étincelle est inoffensive. Cependant, quand le 
temps est sec er le vent fort, il peut y avoir un incendie. La foudre met 
souvent le feu aux arbres et est à l'origine de nombreux incendies de forêt. 
Quelle que soit la source des flammes, Jes voyageurs peuvent y être piégés. 

Un personnage qui réussit un test de Détection (on considère qu'il 
s'agit d'une créature de taille_C, ce qui réduit le DD de 16 points) voit les 
flammes jusqu'à 2d6 x 30 mètres, Si tous les personnages ratent leur 
test de Détection, le feu se rapproche, Ils le voient automatiquement 
quand ilarrive à la moitié de sa distance originelle. 

Les personnage qui sont aveugles (ou dans l'impossibilité d'effectuer 
un test de Détection) sentent la chaleur des flammes (et le « détectent » 
automatiquement) quand il se trouve à 30 mètres. 

La lisière des flammes (qui est sous le vent) peut progresser plus vite 
qu'un humain qui court (36 mètres pour les vents modérés). Dès lors 
qu'une partie de la forêt est livrée aux flammes, elle le reste pendant 
2d4 x 10 minutes, après quoi il ne reste que des charbons fumants, Les 
personnages qui sont rattrapés par un feu de forêt finiront peut-être par 
voir les flammes les encercler. 

Au sein d'un tel incendie, un personnage est confronté à trois 
dangers : les dégâts dus à la chaleur, le risque de prendre feu et l'inhala- 
tion de fumée. 

Dépâts dus à la chaleur. Être pris dans un feu de forêt est pire encore | 
qu'être exposé à une chaleur extrême (voir La chaleur, page 302). Le simple | 
fait de respirer inflige 1d6_points de dégâts par round (pas de jet de sauve-} 
garde). En outre, le personnage doit effectuer un jet de Vigueur tous les 5 | 
rounds (DD 15, +1 par test précédent), sans quoi il subit 1d4_ points de | 
dégâts non-létaux. Un personnage qui retient son souffle peut éviter les | 
dégärs létaux, mais pas les non-létaux. Toutes les créatures qui portent des | 

{vêtements épais ou une armure subissent un malus de 4 aux jets de sauve- 
| garde. En outre, celles qui portent une armure en métal ou qui entrent en 
{contact avec du métal rrès chaud sont frappés par un effet semblable au sort 
métal brälant (voir la page 258 du Manuel des Joueurs). 














Prendre feu. Les personnages piégés par un feu de forêt risquent de 
prendre feu au moment où la lisière des flammes les rattrape, puis toutes 
les minutes (voir Prendre feu, page 302). 
Inhalation de fumée, Les feux de forêt produisent beaucoup de 
fumée. Un personnage qui en respire doit effectuer un jet de Vigueur par 
round (DD 15, +1 par test précédent) ou passer le round à suffoquer. Un | 
personnage qui suffoque pendant 2 rounds consécutifs subit 1d6 points} 
de dégâts non-létaux. En outre, la fumée obscurcit le champ de vision, | 
{conférant un camouflage aux personnages qui s'y trouvent. 


MARECAGES 
Il existe deux types de marécages : les landes sèches er les marais crou- 
‘pis. Tous deux sont souvent bordés de lacs (décrits dans la partie Milieux 
‘aquatiques, ci-dessous), qui constituent une troisième catégorie de milieu 
naturel que l'on trouve dans les marécages. 
La table ci-dessous décrit les caractéristiques des marécages selon le 
terrain qui les domine, Les pourcentages sont représentatifs d'un maré- 
cage typique er ne représentent pas les chances qu'une case renferme 








l'élément en question. L 
ATTRIBUTS DES MARÉCAGES $ 
a — Catégorie de marécage — 
Lande Marais 
Tourbière peu profonde 20% 40% 
Tourbière profonde 5% 20% 
Broussailles légères 30% 20% 
Broussailles épaisses 10% 20% 


L_Tourbières. Si une case fait partie d'une tourbière peu profonde, elle 
Jest remplie de 30 centimètres de boue ou d'eau stagnante. Pour y entrer, 
jil faut utiliser 2 cases de déplacement er le DD des tests d'Acrobaties qui 
{y sont effectués augmente de 2 points. 

L Une case de tourbière profonde est occupée par 1,20 mètre environ 
¿d'eau stagnante. Les créatures de taille M ou supérieure y entrent au prix 
ide 4 cases de déplacement. Les personnages peuvent aussi nager. Les 
créatures de taille P ou inférieure doivent impérativement nager pour se 
déplacer. Les acrobaties y sont impossibles. 

Leau d'une tourbière profonde confère un abri aux créatures de taille 
M ou supérieure. Les créatures plus petites bénéficient d'un abri supé. 
rieur (bonus de +8 à la CA, bonus de +4 aux jets de Réflexes), Les créa- | 
tures de taille M ou supérieure peuvent s'accroupir au prix d'une action | 
de mouvement pour bénéficier de cet abri supérieur. Toutes les créatures | 
qui en bénéficient subissent un malus de 10 à l'attaque contre celles qui 
ne sont pas dans l'eau, 

Les cases de tourbière profonde sont habituellement regroupées et 
entourées par un anneau de cases de tourbière peu profonde au contour 
irrégulier. . k 

Les cases de tourbière profonde ou peu profonde augmentent le DD 

„des tests de Déplacement silencieux de 2_points. 
| Broussailles. Les buissons, joncs et autres herbes hautes des 
‘marécages fonctionnent sur le même principe que les broussailles en 
[forêt (voir ci-dessus). Une case de tourbière ne peut pas accueillir de 
broussailles. _ 

Sables mouvants. Les sables mouvants, qui prennent la forme de 
broussailles ou de plaine, paraissent solides et risquent de piéger les 
personnages imprudents, Un personnage qui s'approche à une allure 
normale de sables mouvants a droit à un test de Survie (DD 8) pour voir 
le danger. Par contre, les personnages qui courent ou chargent n'ont pas 
la moindre chance de les détecter. Les sables mouvants font générale- 
ment 6 mètres de diamètre, l'élan d'un personnage qui court ou charge 

les projetant de 1d2 x 1,50 mètres dedans. 
| Effets des sables mouvants. Les personnages pris dans des sables 
vants doivent réussir un test de Natation par round pour ne pas s'en- 
Jfoncer (DD 10) ou pour se déplacer de 1,50 mètre (DD 15). En cas 
{d'échec de 5 points ou plus, le personnage disparait sous la surface et 
commence à se noyer dès lors qu'il n'a plus de souffle (voir la description 

de la compétence Natation, page 81 du Manuel des Joueurs, et La noyade, | 

page 303 du présent guide). 








Les personnages immergés dans un marécage peuvent remonter à la 
surface en réussissant un test de Natation (DD 15, +1 par round passé | 
sous l'eau). — m 

Sauvetage. Il est difficile de libérer un personnage de sables mouvants. | 
Le sauveteur a besoin d'une branche, d'une hampe de lance, d'une corde | 

Jou de quelque autre ustensile lui permettant d'atteindre la victime. 
Ensuite, il effectue un test de Force (DD 15) pour la tirer, cette dernière 
devant également jouer un test de Force (DD 10) pour rester accrochée à 
l'accessoire. En cas d'échec, elle doit effectuer un test de Natation (DD 
15) pour ne pas couler. Si les deux tests sont couronnés de succès, la | 
„victime est tirée de 1,50 mètre. hs | 

Haies. Courantes dans les landes, les haies sont des enchevêtrements | 
de pierres, de terre et de buissons épineux. acA 

Les haies étroites fonctionnent sur le même principe que les murets 
etil faut utiliser 4,50. mètres de déplacement pour les franchir. | 

Les haies larges font plus de 1,50 mètre de haut etr occupent des cases | 
entières. Elles confèrent un abri total, tout comme les murs, Pour traver- 

„ser une case occupée par un tel obstacle, il faut utiliser 4 cases de dépla- 
cement. Ceci dit, les créatures qui réussissent un test d'Escalade (DD 10)4 
n'ont besoin d'utiliser que 2 cases de déplacement. ji 





EXEMPLE DE TABLE DE RENCONTRES ALÉATOIRES EN 
MARÉCAGES TEMPÉRÉS (ND 9) 





D100 Rencontre — ND moyen | 
01-07 1 hydre à onze têtes 10 
08-11 1d3 mohrgs 
12-15 1 jeune dragon noir adulte j 
16-19 1d4+2 ensorceleurs kobolds PNJ de niveau 5 | 
20-30  1d3 cthuuls + 
31-38 1d3 méduses | 
39-45  1d4+2 roublards gobelins PNJ de niveau 5 J 
46-53 1d3 spectres -i 
54-63 1d4 feux follets $ 
64-70 1d4 zombis ravageurs gris | 
71-81 1 ravageur gris 
82-91 1 cercle de guenaudes (guenaude marine, 

annis, guenaude verte) 
92-97 2d4 harpies 8 
98-00 1 tertre errant 6 


Autres éléments des marécages. Certains marécages, en particu- 
lier les marais, renferment des arbres, généralement regroupés en 
petits bosquets. La plupart sont parcourus de sentiers qui prennent 
soin de contourner les tourbières. Comme dans les forêts, les sen- 
tiers permettent un déplacement normal et n'offrent pas le camou- 
flage des broussailles. 

Discrétion et détection dans les marécages. Dans une lance, la 
distance maximale à laquelle on peut effectuer un test de Détection pour 
déceler la présence d'autrui s'élève à 6d6 x 3 mètres. Dans un marais, 
elle est de 2d8 x 3 mètres. 

Broussailles et tourbières profondes offrent un excellent camouflage, 
aussi n'est-il pas nécessaire de se dissimuler dans les marécages. 

Le marécage n'inflige aucun malus aux tests de Perception auditive 
Enfin, l'utilisation de la compétence Déplacement silencieux est plus 
difficile, aussi bien dans les broussailles que dans les tourbières. 


COLLINES 


Les collines s'élèvent parfois au sein d'un milieu naturel précis, mais il | 
leur arrive également de dominer les alentours. Ce type de milieu natu- | 
rel est divisé en deux groupes : les coteaux et les collines accidentées. IL] 
s'agit généralement d'une zone de transition entre un milieu accidenté, | 
comme une montagne, et une plaine. SMS 
La table qui suit définir la pente de votre colline, mais. sans doute |_ 
voudrez-vous tracer votre carte rrès soigneusement afin que l'amont et | 
aval soient clairement définis. Les pourcentages ne laissent aucune 
{place aux terrains plats, Néanmoins, le sommet de vos collines et le fond 
{de vos vallées abriteront vraisemblablement quelques cases de terrain 
plus ou moins plat. 








ATTRIBUTS DES COLLINES 
Catégorie de colline — 








Coteau — Colline accidentée 
Pente douce 75% 40% 
Pente raide 70% p 50% 
À-pic 5% 10% 
Broussailles légères 15% 15% 


Pour dessiner un milieu naturel constitué de collines, décidez de 
l'emplacement du sommet er de celui de la vallée, puis entourez le 
tour d'anneaux de cases de pentes douces et de pentes raides, Si vous 
avez besoin de falaises, placez-les à côté ou au sein de cases de pente 
raide. Enfin, dessinez des flèches pointant vers l'aval. 

Pente douce. La pente n'est pas suffisante pour affecter les déplace- 
ments, mais les personnages situés en amont bénéficient d'un bonus 
de +1 aux jets d'attaque au corps à corps. 

Pente raide. Les personnages qui gravissent la colline doivent utili- 
ser 2 cases de déplacement pour entrer dans une case de pente raide. 
Les personnages qui la dévalent en courant ou en chargeant doivent 
réussir un test d'Équilibre en entrant dans la première case de pente 
raide. De leur côté, les personnages dotés d'une monture doivent 
effectuer un test d'Équitation (DD 10). En cas d'échec, l'intéressé 
trébuche et met un terme à son déplacement 1d2 x 1,50 mètres plus 
loin. Les personnages qui échouent de 5 points ou plus se retrouvent 
à terre dans la case où leur déplacement s'achève. 

Une pente raide augmente le DD des tests d'Acrobaties de 2 points. 

À-pic. Pour gravir un à-pic typique, il faut réussir un test d'Escalade 
(DD 15). Celui-ci fait généralement 1d4 x 3_ mètres de haut, mais 
peut-être aurez-vous besoin d'un plus grand. Un à-pic n'est pas parfai- 
tement vertical. Il occupe des cases de 1,50 mètre s’il fait moins de 9 
mètres de haut, et des cases de 3 mètres dans le cas contraire. 

Broussailles légères. Armoises et autres arbustes rabougris pous- 


| ones : 


_ MONTAGNES faste. 
Les trois catégories de milieux montagneux sont les suivantes : prairies | 
alpines, montagnes accidentées et hautes montagnes. Quand les person | 
nages s'aventurent dans une zone montagneuse, il y a fort à parier qu'ils | 
vont évoluer dans chacun de ces types de milieu, en commençant par les | 

| „prairies pour finir au sommet de monts franchement menaçants. 
| -| Pour tracer la carte d'un milieu montagneux, utilisez les pourcentages 


+ fournis ci-dessous. Comme dans le cas des collines, vous devez identifier 
| le l'amont et l'aval. Pentes douces, pentes raides, à-pic er gouffres n'occu- 
| pent jamais le même espace. Par contre, la pente peut être recouverte de | 
+ „broussailles, d'éboulis ou de nombreux décombres. —+À 





Les montagnes présentent un élément important, la paroi rocheuse, | 
qui apparaît à la frontière de cases et non au milieu de celles-ci. Une fois 
tous les éléments du milieu naturel dessinés sur Je quadrillage, ajoutez 
les parois rocheuses en les plaçant juste à côté ou au sein de pentes raides | 
etd'xpic. 





ATTRIBUTS DES MONTAGNES 
E + Catégorie de montagne 
+ 4 Prairie alpine Accidentée Haute __, 
$ Pente douce 50% 25% 15% 








Pente raide 40% 55% 55 % 
À-pic 10% 15% 20% 
Gouffre 5 = 5% 10% l 
Broussailles légères 20% 10% = 
Éboulis = 20% 30% 
Nombreux décombres — 20% 30% 


— t 
Pentes douces et raides. Elles fonctionnent sur le même principe | 
que celles décrites dans la section réservée aux collines. ] 
À-pic. Il fonctionne également sur le même principe que celui décrit | 
dans la section réservée aux collines, mais fait généralement 2d6 x 3} 


sent sur les collines, mais ils les recouvrent rarement en intégralité, mètres de haut. Les ä-pic mesurant plus de 24 mètres occupent un| 
comme c'est le cas dans les forêts et les marécages. Les broussailles espace horizontale de mètres. | 


légères confère un camouflage et augmentent le DD des tests 
d'Acrobaties et de Déplacement silencieux de 2 points. 

Autres éléments des collines. Les arbres ont leur place dans les 
collines. De leur côté, les vallées abritent souvent un cours d'eau 


Gouffre. Généralement formés par quelque biais géologique, les 
gouffres fonctionnent sur le même principe que les fosses des donjons. 
Ils ne sont pas cachés er les personnages ne tomberont donc pas dedans 
par accident (sauf dans le cas d'une bousculade). Un gouffre classique 


(1,50 mètre à 3 mètres de large pour 1,50 mètre de profondeur, présente une profondeur de 2d4 x3 mètres, une longueur de 6 mètres 


maximum) ou le lit asséché d'une rivière (tranchée de 1,50 mètre à 3 
mètres de large), Souvenez-vous qu'un cours d’eau coule toujours. 
d'amont en aval. 

Discrétion et détection dans les collines. Sur un coteau, la 
distance maximale à laquelle on peut effectuer un test de Détection 
pour déceler la présence d'autrui s'élève à 2d10 x 3 mètres. Dans des 
collines accidentées, elle est de 2d6 x 3 mètres. S'il n'y a pas de 


L au moins, et une largeur allant de 1,50 mètre à 6 mètres. Pour se sortir 
+ d'un gouffre, il faut réussir un test d'Escalade (DD 15). 
| En haute montagne, la profondeur d'un gouffre s'élève le plus souvent 
à2d8 x 3 mètres. 
Broussailles légères. Elles fonctionnent sur le même principe que 
celles décrites dans la section réservée aux forêt. 
Éboulis. IL s'agit d'un espace recouvert de cailloux et de pierres. Les 





broussailles alentour, il est difficile de se cacher dans une colline. Le éboulis n'affectent pas la vitesse de déplacement, mais se montrent 
sommet ou la crête d'une colline confère un abri vis-à-vis des créatures parfois traitres sur une pente. Le DD des tests d'Acrobaties et Équilibre 


situées en aval. 
Les collines n'ont aucune incidence sur les tests de Déplacement 
silencieux et de Perception auditive. — 


EXEMPLE DE TABLE DE RENCONTRES ALÉATOIRES EN 
COLLINES TEMPÉRÉES (ND 5) _ 


D100 Rencontre ND moyen 
01-03 1 jeune dragon de cuivre 7 
03-05 1 bulette 7 
06-09 1 géant des collines 7 
10-17 1d3 bêtes éclipsantes ne P 
18-27 143 griffons 6 
28-34 1 wiverne = À 
35-44 Barde humain PNJ de niveau 5 5 
45-58 _ 1 ogre et 1d4+2 hommes d'armes hobgobelins 5 
59-68 1d3 zombis ogres 5 
[69-77 1 rhat — S 
78-85 1d3 nécrophages 5 
86-95 _1d3 hippogriffes 4 
96-00 1 doppelganger 3 


augmente de 2 points si les éblouis parsèment une pente douce, et de 5 
points s'ils recouvrent une pente raide. Dans tous les cas, le DD des tests 
de Déplacement silencieux augmente de 2 points. 

Nombreux décombres. Le sol est recouvert de pierres de toutes 
tailles. Pour entrer dans une telle case, il faut utiliser 2 cases de déplace- 
ment. Le DD des tests d'Acrobaties et Équilibre augmente de 5 points, et 
celui des tests de Déplacement silencieux augmente de 2 points. 

Paroi rocheuse. Il s'agit d'une paroi de pierre verticale. Pour la gravir, 
il faut réussir un test d'Escalade (DD 25). Une paroi rocheuse fait 2d4 x 
3 mètres de haut en zone de montagne accidentée, et 2d8 x 3 mètres 
en haute montagne. Les parois rocheuses sont tracées au bord des cases, | 
pas en leur sein. 

Entrée de caverne. Placées dans les cases d'à-pic et de pente raide, et) 
¿près d'une paroi rocheuse, les entrées de caverne font généralement 1,50 | 
mètre à 6 mètres de large er 1,50 mètre de profondeur. Ensuite, 
caverne, peut prendre la forme d'une simple grotte ou d'un vaste donjon. | 
[Les cavernes utilisées par des monstres disposent habituellement de 143 

{salles de 1d4 x 3 mètres de diamètre. 





— 


—. | Autres attributs des montagnes. Les prairies alpines débutent 


| généralement à l'altitude où poussent les derniers arbres. Les éléments 








de forêt y sont donc rares, Les montagnes abritent parfois un cours d'eau} 
(1,50 mètre à 3 mètres de large pour 1,50 mètre de profondeur maxi- 
mum) ou le lit asséché d'une rivière (tranchée de 1,50 mère à 3 mètres 
de large). Les zones situées à une très haute altirude sont habituellement 
plus froides que les basses rerres qui les entourent, ce qui explique 
qu'elles puissent être couvertes par une couche de glace (voir plus bas). _} 
Discrétion et détection en montagne. En général, la distance à} 
laquelle on peut percevoir la présence d'autrui via un test de Détection} 
[s'élève à 4410 x 3 mètres. Certains sommets er crêtes offrent bien! 
{entendu un meilleur point de vue, alors que les vallées encaissées et} 
‘autres canyons réduisent sérieusement le champ de vision. Comme la! 
végération n'entrave guère la vision, les éléments de votre quadrillage. 
[restent les principaux repères de la portée de la vue. 
Comme c'est le cas pour les collines, les crêtes er les sommets confè- 
rent un abri aux personnages qui s'y trouvent. 
D'un autre côté, la propagation des sons est phénoménale en 
montagne. Le DD des tests de Perception auditive augmentent de 1 
point par tranche de 6 mètres et non tous les 3 mètres séparant les 





protagonistes. ni 
t — 

EXEMPLE DE TABLE DE RENCONTRES ALÉATOIRES EN $ 

MONTAGNE FROIDE (ND 11) 
D100 Rencontre ND moyen 
01-04 1 tyrannæil 13 
05-07 1 jeune dragon d'argent adulte 13 
08-19 1d3 barbares demi-orques PNJ de niveau 10 12 
20-29 1 dévoreur d'âme n 
30-47  1d3 géants du givre n 
[48-58 _1d4 ombres suprêmes n n 
59-75 1 chasseur troll n 
1726-88 Magicien drow PNJ de niveau 10 et 1 garde animé 11 
89-00  2d4 trolls 9 


AValanches (FP 7) == 
LEntre les hauts sommets et les lourdes chutes de neige, les avalanches 
constituent un véritable fléau en de nombreuses régions montagneuses. 
Bien que les avalanches de neige er de glace soient les plus courantes, il 
existe également des avalanches de pierre et de roche. 

Un personnage qui réussit un test de Détection (DD 20) peut distin- 
guer une avalanche (considérez-la comme une créature de taille C)à! 
1d10 x 150 mètres. Si tous les personnages ratent leur test de! 
Détection, l'avalanche se rapproche, ec ils la perçoivent automatique-} 
ment lorsqu'elle arrive à la moitié de sa distance originelle. 

Même si on ne la voit pas, on peut entendre une avalanche. Lorsque 
les conditions sont optimales (aucun autre bruit), tout personnage qui 
réussit un test de Perception auditive (DD 15) entend une avalanche ou 
un glissement de terrain quand il se trouve à 1d6 x 150 mètres, Le DD 
de ce test s'élève à 20, à 25 ou plus encore si les conditions sont délicates 
„(au beau milieu d'une rempête de neige, par exemple). 

| Avalanches er glissements de terrain présentent deux zones : la 

{coulée (sillage direct du phénomène) er les côtés (les débris retombent 
{sur les victimes). Les personnages pris dans la première subissent forcé 
ment des dégâts, mais les autres ont une chance de se tirer d'affaire. 

Les personnages enfouis sous la coulée subissent 8d6_points de 
dégäts (jet de Réflexes, DD 15 pour réduire les dégärs de moitié). Bien 
entendu, ils sont enterrés (voir ci-dessous). 

Les personnages situés sur les côtés subissent 3d6 points de dégâts 
(jet de Réflexes, DD 15 pour annuler les dégäts). En cas d'échec, l'inté- 
ressé est également enterré. 

Les créatures enterrées subissent 1d6_points de dégâts non-léraux par 
„minute. Si un personnage sombre dans l'inconscience, il doit réussir un 
{test de Constitution (DD_15) sans quoi il subit 1d6_points de dégâts 
ee par minute jusqu'à ce qu'il soit libéré ou rué. 

| Une avalanche classique fait 146 x 30 mètres de large, d'un côté de la 

NEER Tautre, La zone d'enfouissement située au centre du phénomène 
est deux fois moins large. Pour déterminer l'emplacement des personnages 
par rapport à la coulée, lancez 1d6 x 6 mètres. Le résultat est égal au! 
nombre de mètres séparant le centre du groupe de personnages du centre, 














de la coulée, Les avalanches de neige er de glace progressent à la vitesse de 
150_mèrres par round, contre 75 mètres pour les glissements de terrain | 
z | 
Voyages en montagne — 
L'altitude est éreintante, et parfois mortelle, pour Les créatures qui n'y} 
sont pas habituées. Le froid y est extrême et le manque d'oxygène vient à 
{bout des combattants les plus endurcis. 

Personnages acclimatés, Les créatures habituées à l'altitude se 
sentent généralement plus à l'aise que les autres, On considère que toute 
créature dont la ligne « environnement » inclut des montagnes est origi- | 

„naire de la région, et donc habituée à l'altitude. Les personnages peuvent} 
également s'acclimater en vivant à haute altitude pendant 1_ mois, S'ils} 
mois, ils doivent de. 





ne mettent pas le pied sur une montagne pendant 2 
nouveau s'acclimater par la suite. 
Les morts-vivants, les créatures artificielles ettous les monstres quine, 
respirent pas sont immunisés contre les effets de l'altitude, — | 
Zones d'altitude. En général, les montagne présentent trois rypes 
d'altitude : le défilé, le col (ou pic) et le sommet. 
¿Défilé (moins de 1 500 mètres). La plupart des voyages en basse, 
{montagne ont lieu dans des défilés, régions principalement constituées | 
{de prairies alpines er de forêts. Les personnages trouveront sans doute le 
terrain difficile (ce qu'illustrent les modificareurs de déplacement en 
montagne), mais l'altitude n'a aucun effer. —— 
Col ou pic (de 1 500à 4 500 mètres). Moyenne montagne et cimes de | 
basse montagne tombent dans cette catégorie, Les créatures qui ne sont 
pas acclimarées ont du mal à trouver leur souffle à cette altitude, Les 
personnages doivent donc réussir un jet de Vigueur (DD 15, +1 par jet 
précédent) par heure sans quoi ils sont fatigués. Cette fatigue disparait | 








Jorsqu'ls redescendent à une altitude normale. + 
Les personnages acclimatés n'ont pas à effectuer de jets de Vigueur, 
Sommet (plus de 4 500 mètres). Les plus hauts sommets dépassent 6 000! 





mètres d'altitude, Dès lors, les créatures sont sujettes à la fatigue (voir ci} 
dessus) et au mal des hauteurs, qu'elles soient habituées ou non à une} 
altitude élevée. ss 

Le mal des hauteurs est caractérisé par un manque d'oxygène. il 
affecte les caractéristiques mentales et physiques. Après chaque tranche 
de 6 heures passées au-dessus de 4 500 mètres, un personnage doit 
réussir un jet de Vigueur (DD 15, +1 par jet précédent) ou subir un affai- 
blissement de 1 point à toutes les caractéristiques. 

Les créatures acclimatées bénéficient d'un bonus d'aptitude de +4 au 
jet de sauvegarde visant à résister aux effets de l'altitude et au mal des 
hauteurs, mais même les montagnards endurcis évitent de rester trop 
longtemps à plus de 4 500 mètres d'altitude, 


DÉSERTS 


Les déserts apparaissent sous les climats chauds, tempérés et froids, er 
tous partagent une caractéristique commune : la pluie y est rare. Les 
trois catégories de désert sont les suivantes : la toundra (désert froid), 
le désert rocailleux (généralement tempéré) et le désert de sable 
(souvent chaud). 
La roundra diffère des autres catégories de désert en deux points. 
par une couche de neige et de glace, on n'a 
aucun mal à y trouver de l'eau. En outre, au milieu de l'été, le permafrost 
dégèle sur une trentaine de centimètres, transformant la région concer- 
née en un vaste champ de boue. Dans ce cas, la toundra affecte les dépla- 
cements et l'utilisation de compétences comme s'il s'agissait d'une tour- 
bière peu profonde (voir la section consacrée aux marécages), même si 
l'on y trouve de l'eau stagnante, RES 
La table ci-dessus décrit les éléments que l'on trouve dans chacune des | 
Trois catégories, Inspirez-vous des pourcentages pour tracer votre cn 
ne jetez pas les dés pour chaque case. Attention, car chaque case ne peut abri- 
iter qu'un seul élément. Par exemple, une case de toundra sera occupée par 
des broussailles légères ou par une couche de glace, mais pas par les deux. | 
Broussailles légères. Elles consistent en arbustes rabougris et en | 
{cactus, mais elles fonctionnent sur le même principe que dans les autres | 
milieux naturels. 
!_ Couche de glace. Le sol est recouvert d'une couche de glace. Pour 
entrer dans une telle case, il faut utiliser 2 cases de déplacement. En 








Comme elle se caractéri: 






















ATTRIBUTS DES DÉSERTS = = 
— Catégorie de désert — 








Toundra Rocailleux Sable 
Broussailles légères 15% 5% 5% 
Couche de glace 25% — — 
Décombres 5% 30% 10% | 
Nombreux décombres = 30% 5%} 
Dunes de sable — — 50% | 
EXEMPLE DE TABLE DE RENCONTRES ALÉATOIRES EN 4 
DÉSERT CHAUD (ND 7) A BE i 
D100 Rencontre 5 ND moyen 
01-07 1 androsphinx 9 
08-15 1 sphinge - 2 
16-23 1d3 lamies 8 
24-31 143 basilics 7 
32-41 1 criocéphale 7 
42-49 Moine humain PNJ de niveau 5 et 7 
barde humain PNJ de niveau 5 Ji 
50-57 1 golem de chair EN | 
58-69 1d3 hiéracosphinx a | 
70-80 1 scorpion monstrueux de taille TG (vermine) 7 
81-88 1d3 janns (génie) 6 
89-96 1d4+2 scorpions monstrueux de taille G (vermine) 6 
97-00 1 momie 5 


outre, le DD des tests d'Acrobaties et Équilibre augmente de 5 points. 
Pour courir ou charger, il faut réussir un test d'Équilibre (DD 10). 

Décombres. Le sol est recouvert de cailloux, ce qui rend certaines 
manœuvres risquées, Le DD des tests d'Acrobaties et Équilibre augmente 
de 2 points. 

Nombreux décombres. Les pierres sont à la fois plus nombreuses et 
plus grosses, Pour entrer dans une telle case, il faut utiliser 2. cases de dépla- 
cement, Le DD des tests d'Acrobaries et Équilibre augmente de 5. points, et 
le DD des tests de Déplacement silencieux augmente de 2 points, _ 

Dunes de sable, Créées par l'action du vent sur le sable, les dunes 
fonctionnent sur le même principe que les collines, si ce n'est qu'elles 
se déplacent, Si le vent est important, une dune de sable peut se dépla- 
cer de quelques centaines de mètres en une semaine. Les dunes de., 
sable peuvent occuper des centaines de cases. Elles disposent toujours | 
d'une pente douce qui pointe en direction du vent (er une pente raide | 
sous le vent). + 

Autres éléments des déserts. Parfois, la toundra est bordée de forêts. 
Du reste, on trouve certains arbres dans les étendues glacées. Les déserts 
de pierre renferment des plateaux entourés d'à-pic (voir la section consa- 
crée aux montagnes) et de pentes raides. Les déserts de sable cachent 
parfois des sables mouvants (voir la section réservée aux marécages). 
Cependant, ces derniers prennent la forme d'un mélange de sable fin et 
de poussière (sans la moindre goutte d'eau), Les déserts sont parcourus 
de lits asséchés (considérez-les comme des tranchées de 1,50 mètre de 
large) qui se remplissent d'eau quand il pleut 

Discrétion et détection dans le désert. En général, la distance 
maximale à laquelle on peut déceler la présence d'autrui via un test de 
Détection est égale à 6d6 x 3 mètres, Au-delà, les changements d'éléva- 
tion (et les distorsion dues à la chaleur dans les déserts de sable) rendent 
toute détection impossible, Dans les déserts de sable, la présence des 
dunes réduit la visibilité à édé x 3 mètres. 

Le désert n'inflige aucun bonus ou malus aux rests de Détection et 
Perception auditive. Le manque d'éléments offrant un camouflage 
explique qu'il est plus difficile de s'y cacher — 


Tempêtes de sable = 
Un tel phénomène réduit la visibilité à 1d10 x 1,50 mètres ecinflige un 
malus de 4 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Une 
tempête de sable inflige 1d3 points de dégâts non-létaux par heure d'ex- 
position, er laisse une fine couche de sable derrière elle. Le sable s'infiltre 
partout (à l'exception des meilleurs sceaux et coutures). Il irrite la peau et | 
peut abimer l'équipement. J 


PLAINES i F 
La civilisation s'épanouit généralement dans les plaines, ce qui explique | 
qu'elles soient souvent habitées. Il en existe trois catégories : les fermes, | 
les prés et les champs de bataille. Les fermes sont courantes dans les | 
régions habitées, alors que les prés représentent les plaines vierges de | 

toute civilisation. Les champs de bataille ont un caractère temporaire et 
{sont ensuite remplacés par la végétation ou des terres de labour. Il s'agit 
id'une catégorie à part entière parce que les aventuriers y passent beau- 
coup de temps er non parce qu'ils sont très répandus. 
La table ci-dessous montre les proportions de chaque élément selon la , 
catégorie de plaine concernée. Dans le cas d'une ferme, de légères brous- | 
sailles simulent les cultures céréalières. De fait, les fermes qui cultivent | 
des légumes offrent moins de broussailles (c'est également le cas entre 
les récoltes et les semences). i 
Les éléments qui suivent ne peuvent pas apparaître dans une même case, | 





ATTRIBUTS DES PLAINES 


— Catégorie de plaine —— 


I Ferme Pré Champ de bataille 
Broussailles légères 40% 20% 10% H 

JBroussailles épaisses = 10% — 
Décombres = = 10% 
Tranchée 5% = — 5% H 
Berme E = 5% 


Broussailles. Qu'il s'agisse de cultures ou de simple végétation, les 
hautes herbes des plaines fonctionnent sur le même principe que les 
broussailles légères des forêts. Les buissons les plus épais forment des} 
broussailles épaisses dans les prés. AONE. 

Décombres. Sur un champ de bataille, les décombres représentent | 
généralement une structure qui a été dérruite : par exemple, les ruines | 
d'un bâtiment ou les restes d'un mur en pierre. Ils fonctionnent sur le} 
même principe que ceux décrits dans la section réservée aux déserts. | 

Tranchée. Souvent creusée avant la bataille pour protéger les soldats, | 
la tranchée fonctionne sur le même principe qu'un murer, si ce n'est 
qu'elle ne confère pas d'abri vis-à-vis des adversaires adjacents. Pour quit- 
ter une tranchée, il faut utilis s de déplacement (mais pas de 
coût supplémentaire pour y entrer). Les créatures situées en dehors de la 
tranchée bénéficient d'un bonus de +1 aux jets d'attaque pour frapper 
celles qui s'y trouvent (car elles sonten hauteur). 

Dans une ferme, les tranchées sont généralement des canaux d'irrigation. 

Berme. Structure défensive des plus courantes, la berme est un muret 
en pierre qui ralentit les déplacements et offre un certain abri. Placez-la sur 
le quadrillage en dessinant deux rangées de pente raide adjacentes (voir la 
partie réservée aux collines), Une personnage traversant une berme de 2 
cases aura 1 case de montée, puis 1 case de descente. Ce type de berme 
confère le même abri qu'un muret. Les bermes plus larges confèrent les 
avantages d'un murer à ceux qui se trouvent à 1 case en contrebas. 

Clôtures. Les clôtures en bois servent généralement à retenir le bétail 
ou à gêner les soldats ennemis. Pour franchir un tel obstacle, il faut utili- 
ser 1 case de déplacement supplémentaire. La clôture confère également 
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EXEMPLE DE TABLE DE RENCONTRES ALÉATOIRES EN 
PLAINES TEMPÉRÉES (ND 4) 


D100 Rencontre ND moyen 

01-03 1 demi-dragon, guerrier humain de niveau 4 6 

04-08 1d4+2 worgs 

09-13 1d3 cockatrices 

14-19 _1d3 nuées de criquets 

20-26 Paladin humain PNJ de niveau 5 

27-35 _1d3 chiens esquiveurs 

36-44 1d3 fourmis soldats géantes 

45-57 _1d4+4 gobelins 

58-69 143 rats-garous (lycanthrope) 4 

70-78 1 vampirien — 4 

79-86 1 allip 3 
3 
3 


87-94 1 ankheg — 
95-00 143 gnolls 








un abri qui fonctionne sur le même principe qu'un murer. Les person- 
nages montés la franchissent sans que cela n'affecte leur déplacement s'ils 
réussissent un test d'Équitation (DD 15). En cas d'échec, la monture fran- 
chit l'obstacle, mais le cavalier rombe de selle. = 

Autres attributs des plaines. Des arbres apparaissent dans de 
nombreuses plaines. Sur les champs de bataille, on les abat généralement, 
pour construire des machines de guerre (décrites dans la partie Attributs | 
urbains, page 99). On y trouve également des haies (décrites dans la! 
{section consacrée aux marécages, page 88). Les cours d'eau, de 1,50 
[mètre à 6 mètres de large et de 1,50 mèrre à 3 mètres de profondeur, | 
sont monnaie courante. + 

Discrétion et détection dans les plaines. En plaine, la distance 
{maximale à laquelle on peut déceler la présence d'autrui via un test de 
Détection est égale à édé x 40 mètres, mais les particularités de votre 
carte peuvent géner le champ de vision. 

Les plaines n'offrent ni bonus ni malus aux test de Détection et 
Perception auditive. Certains éléments confèrent un abri ou un camouflage. 


MILIEUX AQUATIQUES L 


[Les milieux aquatiques sont généralement les moins favorables pour les | 
[P] car ils ne peuvent pas y respirer. Les personnages ont donc peu de} 
chances de participer à une aventure sous-marine (sauf si le fond d'une 

fosse est rempli d'eau, par exemple). 

Les milieux aquatiques n'offrent pas autant de diversité que les 
milieux terrestres. Le fond de l'océan abrite de nombreuses merveilles, 
parmi lesquelles les pendants sous-marins des éléments terrestres décrits 
ci-dessus. Cependant, si les personnages tombent par-dessus bord parce 
| qu'ils sont victimes d'une action de bousculade, ils ne s'intéresseront sans 
[doute pas au lit de varech situé quelques dizaines de mètres en dessous. 
| _ Les milieux aquatiques sont divisés en deux catégories : les cours 
{d'eau (ruisseaux, rivières, etc.) et les étendues d'eau (lacs, océans, etc.) 








EXEMPLE DE TABLE DE RENCONTRES ALÉATOIRES EN 
MILIEU AQUATIQUE TEMPÉRÉ (ND 8) 
{D100 Rencontre ND moyen 
01-04 1 dragon de bronze adolescent 9 
05-08 1 dragon-tortue 
09-17 1 calmar géant (animal) 
18-28 1 pieuvre géante (animal) 
29-39 1d4+2 félins marins 
40-56 1d4+2 requins de taille TG (animal) 
57-70 2d4+4 tritons 
71-83 1 cachalot (animal) 
84-94 1 naga aquatique 
85-00 1d4 merrhow (ogre) 


a Ni 4 œ o o po w Lo 


Cours d'eau. Les rivières larges et calmes coulent de quelques kilo- 
mètres par heure, aussi fonctionnent-elles sur le même principe que l'eau 
stagnante. Cependant, certains cours d'eau sont plus rapides. Tout ce qui 
[flotte à leur surface descend le courant à une vitesse de 3 à 12 mètres par 


s 
TABLE 3-22 : AJUSTEMENTS DE COMBAT SOUS L'EAU 


round. Les rapides emportent les nageurs à la vitesse de 18 à 27 mètres 
par round. Les rivières au débit rapide ont toujours un courant violent, 
(Natation, DD 15) ou prennent la forme d'un torrent (Natation, DD_20). | 
Si un personnage se trouve dans un cours d'eau, déplacez-le en direc: | 
tion de l'aval à la fin de son tour. S'il tente de garder sa position, il doit | 
passer tout ou partie de son tour de jeu à nager à contre-courant. 
| Emporté. Un personnage emporté par un courant qui se déplace de 18 
„mètres (ou plus) doit effectuer un test de Natation par round pour rester 
à la surface de l'eau. Si le personnage réussit le test de 5_points au moins, 
il parvient à s'accrocher à un rocher, un arbre ou un écueil, et le courant | 
„ne l'emporte plus. Pour rallier la berge, il faut réussir trois tests de) 
Natation (D 20) d'affilée, Les personnages accrochés à un rocher, une} 
branche ou un écueil ne peuvent s'en sortir seuls (à moins de se laisser 
emporter par le courant er de nager). Les autres peuvent les aider comme 
taient pris au piège de sables mouvants (voir la section consacrée | 
aux marécages). 
Étendues d'eau. Dans le cas d'un lac ou d'un océan, il faut simple- 
ment posséder une vitesse de déplacement à la nage ou réussir des tests 
ide Natation (DD 10 en eau calme, DD 15 en eau agitée et DD 20 dans 
Île cas d'une mer démontée). S'ils sont sous l'eau, les personnages doivent. 
{trouver le moyen de respirer. Dans le cas contraire, ils risquent de se 
noyer (voir La noyade, page 303). Sous l'eau, les personnages se déplacent 
comme s'ils volaient en bénéficiant d'une manœuvrabilité parfaite, 
Discrétion et détection sous l'eau. Le champ de vision dépend de | 
la clarté de l'eau. les créatures voient jusqu'à 4d8 x 3 mètres si l'eau est 
claire, et jusqu'à 1d8 x 3 mètres si elle est trouble. Les cours d'eau sont 
toujours troubles, sauf dans le cas de larges rivières au cours lent. ILest 
difficile de trouver un abri ou un camouflage sous l'eau (sauf dans le cas 
des fonds marins). Les tests de Détection et Perception auditive ne sont) 
pas affectés. 4 
Invisibilité. Une créature invisible laisse derrière elle une trace quand} 
elle se déplace dans l'eau. Elle bénéficie d'un camouflage (20 % de} 
chances de rater). | 
4 





si 





Combats sous-marins 

Les créatures terrestres connaissent les pires difficultés du monde dès 
lors qu'il s'agit de combattre sous l'eau. Celle-ci affecte la classe d'a 
mure, les jets d'attaque, les jets de dégärs et les déplacements. Dans 
certains cas, l'adversaire bénéficie même d'un bonus à l'attaque. Tous les 
effets sont résumés dans la table ci-dessous. Ils sont applicables, que le 
personnage nage, marche alors qu'il a de l'eau jusqu'à la poitrine ou 
parcourt le fond. 

Attaques à distance sous l'eau. Les armes de jet sont inefficaces, 
même si elles sont utilisées depuis la terre ferme. Les autres attaques 
distance subissent un malus de —2 à l'attaque tous les 1,50 mètre d'eau 
quil leur faut franchir (en plus des malus normaux dus à la distance) 

Attaques depuis la terre. Les personnages qui nagent, flottent ou 
ont de l'eau jusqu'à la poitrine bénéficient d'un abri supérieur (bonus de 
+8 à la CA et bonus de +4 aux jets de Réflexes) vis-à-vis des adversaires 
situés sur la terre ferme. Les créatures terrestres qui bénéficient d'une 











= Attaque/dégâts 


Tranchants ou contondants 
normale/normaux 


Condition 3 
Liberté de mouvement 


Possède une VD à la nage demi 
Test de Natation réussi -2/demi* 
Pied sûr *** 7 jdem 
Aucune =2/derni 


* Une créature dénuée d'un effet de liberté de mouvement ou d'une vitesse de déplacement à la nage effectue ses tests de lutte avec un malus de = 


mais inflige des dégâts normaux. i 


Queue _ Déplacement Déséquilibrerit 
normale/normaux normal non 
normale normal non 
-2/demi quart ou demi** non 
-2/demi demi non— | 
-2/demi normal oui | 





+*+ En cas de réussite, un test de Natation permet dese déplacer au quart de sa vitesse habituelle {action de Rasa) ou à la moitié de cete | 


même vitesse (action complexe). _ — 
Les personnages ont le pied sûr quane 
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marchent au fond de l'eau. On ne peut marcher au fond de l'eau que si l'on est suffisamment chargé | 


pour se laisser couler (8_kg au moins pour les créatures de taille_M, deux fois.plus pour chaque catégorie de taille en plus, et moitié moins pour 


chaque catégorie de taille en moins). 
es 








Les personnages qui se débattent dans l'eau (en général parce qu'ils ont. raté leur test de Natation) ont du mal à combattre efficacement. Une 


créature déséquilibrée perd son bonus de Dex à la CA. Dans le même temps, ses adversaires bénéficient d'un bonus de +2 à l'attaque. 


liberté de mouvement ignorent cet abri quand elles effectuent des attaques 
de corps à corps contre une cible située dans l'eau. Une créature totale- 
ment submergée bénéficie d'un abri total (sauf si l'adversaire est affecté 
par liberté de mouvement). Les effets magiques ne sont pas affectés, sauf 
s'ils nécessitent un jet d'attaque (traité comme n'importe quel autre effet) 
ou relèvent du feu. 

Feu. Les feux ordinaires (ce qui inclut les feux grégeois) ne brülenr 
pas sous l'eau. les sorts et effets magiques affichant le registre du feu sont | 


inefficaces, sauf si le personnage réussit un rest d'Art de la magie (DD 20! 
l 





niveau du sort). En cas de réussite, le sort crée une bulle de vapeur au } 





lieu de flammes, mais il fonctionne normalement. Sauf indication | 





contraire, un feu d'origine surnaturelle reste sans effet sous l'eau. 
La surface d'un corps d'eau bloque la ligne d'effet des sorts de feu. Si le 

personnage réussit un test d'Art de la magie pour pouvoir utiliser son 

sort sous l'eau, la surface n'en bloque pas moins la ligne d'effet. Par 

exemple, une boule de feu lancée sous l'eau ne peut pas 

prendre pour cibles des créatures situées à la surface. 





ondations 
Dans de nombreuses régions sauvages, les 
inondations sont monnaie 

courante. Au printemps, 
la fonte des neiges 
peut engorger les 































ruisseaux et rivières. 
r 


catastrophiques 





atres événements 


(pluies torrentielles, 
digues brisées, etc. 
peuvent provoquer 
des inondations, 
Lors d'une inon- 
dation, les rivières 
deviennent plus larges, 
plus profondes et beau- 
coup plus rapides. En cas 
d'inondation printanière, le 
niveau de la rivière monte 
(1d10 x 30 centi- 
mètres) 4 








de 
3 mètres et 
sa largeur augmente de 1d4 
x 50 %. Les gués disparaissent 
pendant des jours, les_ponts 
sont parfois emportés et même 
les bacs ont du mal à traverser 
le cours d'eau. 

Une rivière en crue rend les 
tests de Natation plus difficiles 
d'un cran (une eau calme devient une eau agitée, et une eau agitée 
devient un torrent). Les rivières sont 1,5_fois plus rapides. 


E CLIMAT 


Parfois, le temps joue un rôle important dans une aventure (la pluie 
peut effacer une piste, à moins qu'un orage subit ne force les aventuriers 
à se mettre à l'abri ou qu'un violent coup de vent n'oblige leur navire à 
rester à quai). 

Si votre aventure se tient principalement en extérieur, créez une table 
de détermination aléatoire du climat. L'endroit a bien sûr une incidence 
sur le temps qu'il y fait. Par exemple, les montagnes sont généralement 
plus froides que les basses terres. En outre, la présence d'une chaîne de 
montagnes peut expliquer que les régions alentour connaissent peu de 
précipitations. La Table 3-23 servira de base à la création de votre table 
de détermination aléatoire du temps. Voici quel est le sens des termes 
utilisés sur certe table : 

Coup de froid : abaisse la température de 5° C. 

Doux à chaud: entre 15° C et 30° C le jour, 5° Cà 10° C de moins la nuir.| 

Frais: entre 5° C et 15° C le jour, 5° C à 10° C de moins la nuit. 4 


Cà 10° C de moins la nuit. 





Cet-15" C le jour, Le 
jetez 1d100 afin de déterminer si les précipitations | 
prennent la forme de brouillard (01-30), de pluie ou de neige (31-20), ou | 
de neige fondue ou de grêle (91-00). La neige ne peut se produire qu'en | 
cas de température inférieure à 0° C. La plupart des types de précipita-| 
tions durent 2d4 heures, exception de la grêle (1420 minutes seule- 
lement de 1d4 heures de pluie). 

les vents sont violents (50 à 80 
Voir Tempétes, ci-dessous, Une 









[ment, mais elle s'accompagne gén. 
Tempête neige, orage 
km/h) er la visibilité est réduite de 
tempête dure 2d4-1 heures. 
Temps calme : le vent est très faible (de 0 à 15 km/h). 
Très chaud : entre 30° C et 45° C le jour, 5° Cà 10° C de moins la nuit, 
Trombes d’eau : semblables à la pluie (voir Précipitations, ci-dessus), 
mais leur violence est telle qu'elles limitent le champ de vision comme le 
Peuvent provoquer des | 
crues éclair (voir ci-dessus), Les} 
trombes d'eau se poursuivent pen- 
dant 2d4 heures. 
Vague de chaleur : augmente la 
température de 5° C. 
Venteux : le vent est modéré 
y (15 à 30 km/h) ou important (30 
à 50 km/h). Voir table 4-24, 
Violente tempête (cyclone, 
blizz 
vit 


sable, 









brouillard. 















ard, ouragan, tornade) : la 
e des_vents_est supé- 
rieure à 80 km/h (voir la 
Table 3-24). De plus, les bliz- 
zards s'accompagnent d'im- | 
portantes chures de neige | 
(1d3 x 30_centimèrres)| 
et les_ouragans de} 
trombes d'eau (voir ci- 
dessus). Un cyclone 
dure 1d6_heures, un 
blizzard__1d3 jours. 
Un ouragan 
parfois durer jus- 
qu'à une semaine, 
mais il aura surtout 





peut 


> 
de l'impact sur les 
personnages pen- 
dant 24 à 48 
heures, le temps 
ue sa partie centrale 
traverse la région où se trouve le groupe 

Enfin, une tornade a une durée de vie extrêmement réduite 
(dé x 10 minutes). Le plus souvent, elle se forme dans le cadre d'un orage. 









Pluie, neige, neige fondue et grêle 


Le mauvais temps ralentit ou met fréquemment un terme aux voyages 
et rend impossible le déplacement d'un endroit à un autre. Les pluies 
torrentielles et_le_blizzard obscurcissent autant la vision qu'un 
brouillard épais. 

Les précipitations prennent souvent la forme de pluie, mais celle-ci 
peut être remplacée par de la neige, de la neige fondue ou de la grêle si la 
température de l'air est suffisamment basse. En cas de précipitations 
suivies d'une chute brutale de la température (qui doit tomber en! 
dessous de 0° C), le sol risque de geler (voir Le froid, page 304). | 

Pluie: réduit la visibilité de moitié, ce qui se traduit par un malus de 4 | 
aux tests de Dérection et de Fouille, Elle a le même effet qu'un v 











violent sur les flammes, les attaques à distance et les tests de Perception | 
uditive (voir page 94). £ 
Neige : tant qu'elle tombe, réduit autant la visibilité que la pluie (-4 aux | 
jets d'attaque à distance, tests de Détection er tests de Fouille). Pour 
entrer dans une case couverte de neige, il faut utiliser 2 cases de déplace- 
| ment. Une journée de telles précipitations laisse derrière elle une 
couche de neige de 1d6 x 2,5 centimètres d'épaisseur. 











ABLE 3—23 : DÉTERMINATION ALÉATOIRE DU CLIMAT 
14100 Climat Région froide — 


01-70 Normal Froid, temps calme 

71-80 Anormal Vague de chaleur (01-30)ou coup de froid (31-00) 
81-90 Mauvais Précipitations (neige) 

91-99 Tempête Tempête de neige E 


00 Violentetempête Blizzard 


Région tempérée* Désert nes 
Normal pour la saison** Chaud, temps calme | 
Vague de chaleur (01-50) ou coup de froid (51-00) Chaud, venteux — | 
Précipitations (normales pour la saison) Chaud, venteux | 
Drage, tempête de neige Tempête de sable_ 
Gyclone, bizard, ouragan, tornade | Trombes d'eau 


“Les régions tempérées sont constituées des forêts, collines, marécages, montagnes, plaines et mers chaudes. 








| fait toujours légèrement plus chaud en hiver. 1 


| {Seulement en hiver. Le reste du temps, transformez en orage (01-75) ou cyclone (76-00). z 


L'hiver est froid, l'automne et le printemps sont frais et l'été connaît des températures douces à chaudes. Dans les régions chaudes et les marécages, 








Seulement en hiver. Le reste du temps, transformez en ouragan (01-50) ou tornade (51-00). | 


Lourde chute de neige : même effet que précédemment, mais entrave la 
visibilité au même titre que le brouillard (voir Brouillard, ci-dessous). 
Une journée de telles précipitations laisse derrière elle une couche de 
neige de 1d4 x 30 centimètres d'épaisseur. Les lourdes chutes de neige 
„qui s'accompagnent de vents importants ou violents peuvent générer des 
\congères de 1d4 x 1,50 mètres d'épaisseur, en particulier si des objets! 

uffisamment gros parviennent à dévier le vent (une hutte ou une tente, | 
{par exemple) | 

Ilya 10 % de chances que ces précipitations s'accompagnent d'éclairs | 
(voir Orage, ci-dessous). 

La neige a le même effet qu'un vent modéré sur les flammes (voir 
ci-dessous). 

Neige fondue : a le même effet que la pluie tant qu'elle tombe (si ce n'est 
qu'elle a 75 % de chances de souffler les flammes protégées), et que la 
{neige une fois au sol. 
| Grèle : ne réduit pas la visibilité, mais le bruit qu'elle fait en tombant 
{rend les tests de Perception auditive plus difficiles (-4). Parfois (5 % de 
\chances), elle est suffisamment violente pour infliger un total de 1 point 
[de dégâts léraux à ceux qui se trouvent en dessous. Une fois au sol, elle a 
Île même effet que la neige sur la vitesse de déplacement. 











Tempêtes 
L'effet combiné du vent et des précipitations (ou du sable soulevé) réduit 
la visibilité des trois quarts, ce qui se traduit par un malus de -8 aux tests 
de Détection et de Fouille (ainsi qu'aux tests de Perception auditive, en 
raison des hurlements du vent). Les attaques à distance sont impossibles, | 
sauf à l'aide de machines de guerre (et encore se font-elles à -4). Les! 
flammes à l'air libre sont automatiquement éteintes, et celles qui sont | 
prorégées (lanternes, etc.).ont 50 % de chances d'être soufflées. Voir la! 
Table 3-24 pour connaître le sort des créatures prises en terrain décou- 
vert. Les tempêtes sont divisées en trois catégories : 

Tempète de sable (FP 3) :cette sorte de tempête diffère des autres en ce 
sens qu'elle ne s'accompagne pas de précipitations. Au lieu de cela, le 
vent soulève le sable du désert, et c'est ce dernier qui limite le champ de 
vision, étouffe les flammes à l'air libre et a 50 % de chances d'éreindre 
„celles qui sont protégées. La plupart des rempêtes de sable s'accompa- 

{gnent de vents violents (voir ci-dessous) et laissent derrière elles une 
lcouche de sable plus où moins épaisse (1d6 x 2,5 centimètres). 
[Chaque tempête de sable a toutefois 10 % de chances d'être d'une inten- 
sité bien supérieure à la normale, auquel cas elle s'accompagne de vents 
de tempête (voir la Table 3-24). Quiconque se trouve à découvert 
quand elle se déclenche subit 143 points de dégäts non-létaux par 
round et risque d'étouffer (voir La noyade, page 303, si ce n'est qu'un 
personnage se protégeant la bouche er le nez, par exemple avec une 
écharpe, ne commence à étouffer qu'après un nombre de rounds égal à 
dix fois sa valeur de Constitution). Une tempête de sable aussi violente 
laisse plusieurs dizaines de centimètres de sable sur son passage (jetez 
:2d3-1 et multipliez le résultat par 30 centimètres pour connaitre 
l'épaisseur exacre). 





mpête de neige : en plus des vents et des précipitations, laisse 
free centimètres de neige sur son passage (1d6 x centimètres). 
| Orage en plus des vents er des précipitations (qui prennent le plus 
{souvent la forme de pluie, même si les orages de grêle sont possibles), les 
orages s'accompagnent d'éclairs représentant un danger potentiel poux.| 
les aventuriers se trouvant à découvert quand les éléments se déchaînent | 





(surtout ceux qui portent une armure métallique). Pour simplifier, partez 
du principe que la foudre frappe 1 fois par minute près du centre de | 
l'orage, et ce pendant une heure. Chaque éclair occasionne un nombre de | 
points de dégärs d'électricité égal à 1410 dés à huit faces. Un orage sur 
„dix se transforme en tornade (voir ci-dessous). 
!_Violentes tempêtes. Les vents extrêmement violents et la pluie 
\battante (ou la neige cinglante) qui caractérisent ce type de condition 
[climatique réduisent la visibilité à zéro, ce qui rend impossible attaques à 
distance er tests de Détection ou de Fouille (ainsi que de Perception audi- 
tive, en raison des hurlements du vent). Les flammes non protégées sont | 
automatiquement éteintes, et même les autres ont 75 % de chances de 
l'être. Les créatures surprises à découvert doivent réussir un jet de 
Vigueur (DD_20) pour ne pas subir l'effet mentionné en regard de leur 
taille sur la Table 3-24(la ligne étant déterminée par la violence du vent, 
comme détaillé ci-dessous). Les violentes tempêtes sont divisées enj 
quatre catégories : —+ 

Cyclone : les cyclones s'accompagnent de précipitations réduites, mais | 
les vents très violents qui les caractérisent provoquent souvent d'impor: | 
tants dégâts, —— 

Blizzard : le mélange de vents très violents, d'importantes chutes de| 
neige (généralement 1d3 x 30 centimètres) et de froid (voir Le froid} 
page 304) font que les blizzards constituent un terrible péril pour 
quiconque se laisse surprendre. 

Ouragan : en plus de la violence terrible de leurs vents.et de leurs 
précipitations, les ouragans s'accompagnent fréquemment de crues 
éclair (voir la page 93). Les individus pris à découvert ne peuvent pas 
faire grand-chose d'autre que tenter de trouver un abri au plus vite. 

Tornade : un orage sur dix se transforme en tornade. 














Brouillard = 
Qu'il prenne la forme d'une nappe épaisse ou de vapeur s'élevant du 
sol, le brouillard limite le champ de vision à 1,50 mètre (même la 
vision dans le noir ne fonctionne pas au-delà). Les créatures se trou- 
vant à plus de 1,50 mètre bénéficient d'un camouflage (ce qui signifie 
que les attaques qui devraient les toucher ont en réalité 20 % de 
chances de les rater). 





Vents 
Le vent peut soulever le sable ou la terre, alimenter un brasier, renverser 
une barque, ou encore pousser devant lui des émanations nocives S'il est 
assez violent, il peur même renverser les personnages (comme indiqué 
sur la Table 3-24), gêner les attaques à distance ou imposer un malus à 
certains rests de compétence. 
Vent léger : petite brise sans effet en termes de jeu. 
Vent modéré : vent soutenu ayant 50 % de chances d'éteindre les petites | 
flammes non protégées, comme celles des bougies. pain | 
Vent imporlant: vent soutenu accompagné de rafales plus violentes, 
éteignant automatiquement les flammes non protégées (bougies, | 
‘torches, etc. Inflige un malus de 2 aux attaques à distance et aux rests. 
de Perception auditive. =] 
Vent violent (grand vent) : éteint automatiquement toutes les flammes | 
(non protégées et fair danser follement celles qui sont protégées 
{{lanternes, erc.), en ayant 50 % de chances de les souffler. Les jets d'at- 
[raque à distance et les tests de Perception auditive subissent un malus de 
—4. Le sort bourrasque. permet de produire cer effet. 





TABLE 3-24 





FFETS DU VENT — 


___Attaques à distance normales/ 
machines de guerre* 


Force du vent Vitesse du vent 





Léger 0-15 km/h == 
Modéré 15-30 km/h = ——_ 
Important 30-50 km/h ne 

Violent 50-80 km/h 4] ji 
Tempête 80-120 km/h impossibles 
Ouragan 120-280 km/h Impossible/-8 
Tornade 280-500 km/h Impossible impossible 








Effet du vent DD dujet 
Taille des créatures** sur les créatures de Vigueur | 
Toutes Aucun — L 
Toutes " Aucun CE | 
TP ou moins Renversées 10 
P ou plus Aucun 
TP ou moins Emportées 15 
P Renversées 
M Stoppées | 
G ou plus Aucun A 1 
P ou moins Emportées 18 i 
M Renversées 
Gou TG Stoppées 
Gig ou C Aucun 4 
M ou moins. Emportées EE O 
G Renversées . 
TOL Stoppées 
Gigou C Aucun 
G ou moins Emportées 30 ] 
TG Renversées 
Gig ou C Stoppées 


*Les machines de guerre incluent balistes et catapultes, mais aussi les projectiles de grande taille, tels que les rochers lancés par les géants. J 
**On considère que les créatures volantes ont une taille de moins que leur taille réelle pour lutter contre les effets du vent. Un dragon de taille Gig 
sera donc affecté comme une créature de taille TG à partir du moment où il s'envole. 

Stoppées : le vent est tel que les créatures terrestres sont incapables d'avancer. Les créatures volantes sont repoussées sur 1d6 x 1,50 mètres. 


Renversées : les créatures terrestres sont renversées par la violence du vent. Les créatures volantes sont repoussées sur 1d6 x 3 mètres. 





Emportées : les créatures terrestres sont renversées et roulent sur 1d4 x 3 mètres dans le sens du vent, ce qui leur inflige 1d4 points de dégâts | 
non-létaux par tranche de 3 mètres. Les créatures volantes sont repoussées sur 2d6 x 3 mètres, tandis que les vents violents leur infligent2d6 | 


points de dégâts non-létaux. 


Vent de tempète : suffisamment violent pour faire tomber les branches, 
voire les arbres malades ; souffle automatiquement les flammes non 
protégées et a 75 % de chance d'éteindre celles qui le sont. Il est impos- 
sible d'attaquer à distance, les machines de guerre subissant pour leur 
part un malus de -4. Les hurlements du vent imposent un malus de -8 
aux tests de Perception auditive. 

Ouragan: toutes les flammes sont automatiquement soufflées et il est 
impossible d'attaquer à distance (sauf pour les machines de guerre, et. 
encore le font-elles à -8), Les tests de Perception auditive sant forcément | 
ratés ; on n'entend rien d'autre que le hurlement du vent, devant lequel | 
même les arbres en bonne santé risquent de se coucher. ji 

Tornade (FP 10) : toutes les flammes sont automatiquement soufflées et 
il est impossible d'attaquer à distance, même pour les machines de guerre. 
Les tests de Perception auditive sont forcément ratés. Au lieu d'être empor- 
tés au loin (voir la Table 3-24), les personnages qui se trouvent trop près de 
la tornade sont au contraire aspirés (jet de sauvegarde pour annuler l'effet) 
Ceux qui entrent en contact avec l'œil de la tornade, c'est-à-dire le tour- 
billon autour duquel elle s'enroule, sont projetés dans les airs et ballortés en 
tous sens pendant 1d10 rounds, ce qui leur inflige 6d6 points de dégâts 
par round, après quoi ils sont violemment expulsés (subissant du même 
coup des dégâts proportionnels à la hauteur de chute). La vitesse de rotation 
de la tornade peut atteindre les 500 km/h, mais l'œil tourne bien plus lente- 
ment (50 km/h environ ;75 mètres par round). Une tornade déracine les 
arbres, détruit les bâtiments et cause d'autres ravages similaires. 


RENCONTRES EN EXTERIEUR 
Pour commencer, dérerminez les chances qu'une rencontre se produise 
dans un lieu ou une région donnée. Reportez-vous à la table ci-dessous, 
déterminez le type de région et lancez 14100 par heure passée alentour 
pour voir si une rencontre a lieu. 





CHANCES DE RENCONTRES EN EXTÉRIEUR 
Région 14100 
Désolée/terres à l'abandon 5 % de chances par heure 
Frontalière/contrées sauvages 8 % de chances par heure 
Verdoyante/civilisée 10% de chances par heure | 
Très fréquentée 12 % de chances par heure 


Comment créer ses tables de rencontres en extérieur | 
Vous trouverez ci-après tour ce dont vous avez besoin pour créer vos | 
propres tables de rencontres en extérieur. La Table 3-25 regroupe toutes | 
les créatures du Manuel des Monstres en fonction du type d'environne- 
ment dans lequel elles évoluent, exception faite de monstres qu'on 
rencontre exclusivement sous terre (reportez-vous aux tables fournies au 
début du chapitre), originaires d'un autre plan d'existence (voir Aventures 
dans les autres plans, page 147) ou dotés d'un FP trop bas (comme le 
crapaud, le lézard er le singe). 

Les exemples de tables fournis dans les sections consacrées aux 
milieux naturels (pages_87--92) ont été bâtis à l'aide du système figurant 
ci-dessous. Reportez-vous y lorsque vous créez les vôtres 

Pour concevoir une liste de rencontres, choisissez d'abord le ND 
moyen. Ensuite reportez-vous à la liste correspondante, en sélectionnant 
les monstres dotés d'un FP situé entre (ND — 6) et (ND + 2). Élargissez 
vos possibilités en jetant un œil à d'autres sources : 

e La liste des contrées sauvages, qui inclut un plus large éventail de créa- 
tures. 

+ Les listes d'autres climats (en ajoutant quelques créatures issues de 
forêts chaudes à une forêt tempérée, par exemple). 

+ Certains PNJ des environs (barbares nains dans les montagnes, ou 
druides elfes dans la forêt). 

Maintenant, bâtissez votre table de rencontres ligne par ligne. Variez 
les ND, comme dans le cas d'un donjon. 

Sile FP d'un monstre est supérieur, égal ou inférieur de 1_ point au 
ND fixé, il peut figurer sur la table en qualité de monstre solitaire, Par 
exemple, si le ND est de 8, vous pouvez mettre une ligne qui dit! 
« Sylvanien », car ce type de montre à un FP de 8. | 

Pour ce qui est des monstres qui ont un FP bien inférieur au ND fixé, | 
ceux-ci seront vraisemblablement en bande. La Table 3-1 (page 49) | 
¿précise le nombre de monstres requis pour atteindre un ND donné. | 
Ensuite, convertissez ce nombre sur la table de rencontres. Par exemple, | 
si vous souhaitez qu'une rencontre avec cinq gargouilles (FP 4 chacune) | 

laboutisse au ND de 8, ajoutez la ligne « 244 gargouilles » (un jet de 2d4 
{donne une moyenne de 5 

| Maintenant, la ligne «organisation sociale » des créatures du Manuel des 
Monstres va vous être utile. En effer, elle en dit plus long sur les éventuels 














TABLE 3—25 : LISTES DE RENCONTRES 
EN EXTÉRIEUR 
FP_Contrées sauvages 
1/8 Rat (animal) 
1/3 Hommes d'armes squelette humain 
1/3 Rat sanguinaire 
1/2 Homme du peuple zombi humain 
1/2 Objet animé de taille TP 
1. Goule 
Homoncule 
1 Objet animé de taille P 
2 Nuée de rats 
2 _ Objet animé de taille M 
2 Ratgarou (Iycanthrope) 
3 Alip 
3 Blème (goule) 
3 Doppelganger 
3 Nécrophage 
3 Objet animé de taille G 
3 Ombre 
4 Gargouille 
4° Vampirien 
5 Ame-en-peine 
5 Momie 
5 Objet animé de taille TG 
7 Golem de chair 
7 Objet animé de taille Gig 
7 Spectre 
8 Garde animé 
8 Mohrg 
8 Ombre suprême 
10 Golem d'argile 
10 Objet animé de taille C 
11. Dévoreur d'âme 
11. Ame-en-peine vénérable 
11 Golem de pierre 
13 Golem de fer 
13. Liche, magicien humain de niveau 11 
14 Ténébreux ailé (ténébreux) 
15 Momie auguste 
16. Golem de pierre monumental 
16. Ténébreux bipède (ténébreux) 
18_Ténébreux rampant (ténébreux) 
20 Tarasque 


FP_Collines chaudes 

1/2 Halfelin des profondeurs 

1/2 Hobgobelin 

3 Dragonnet de cuivre 
Zombie wiverne 

5 Araignée de phase 

5 Rhast 

5 Très jeune dragon de cuivre 

6 Wiverne 

7. Jeune dragon de cuivre 

|8 Béhir : 

9 Dragon de cuivre adolescent 

11_Jeune dragon de cuivre adulte 

14. Dragon de cuivre adulte 

16 Dragon de cuivre d'âge mûr 

19 Vieux dragon de cuivre 

20 Très vieux dragon de cuivre 

22 Dragon de cuivre vénérable 

23 Dracosire de cuivre 

25 Grand dracosire de cuivre 


FP Collines froides 

5 Ettin squelette 

6 Ettin 

6 Gauth (tyrannææil) 
Ogre mage 

13 Trannœil 


FP Collines tempérées 
1/2 Gnome 
1/2 Gnome des forêts 
1/2 Orque 
2_ Belette sanguinaire. 
2 Hippogriffe 
3__ Dragonnet de bronze 
3 Ogre 
3_ Zombi ogre 
4 Bête édipsante 
4 Griffon 
5 Très jeune dragon de bronze 
7 Barbare ogre 
7 Bulete 
7_Chimère 
7. Géant des collines 
7 _ Jeune dragon de bronze 
8 Athatch 
8__ Dragon de bronze adolescent 
8 Naga ténébreux 
11. Sanglier-garou sanguinaire géant des collines 
{ycanthrope) 
12. Jeune dragon de bronze adulte 
12. Seigneur de meute écipsant 
15 Dragon de bronze adulte 
17. Dragon de bronze d'âge adulte 
19. Vieux dragon de bronze 
20. Très vieux dragon de bronze 
22. Dragon de bronze vénérable 
23_Dracosire de bronze 
25 Grand dracosire de bronze 


FP_ Déserts chauds 

1/4 Scorpion monstrueux de taille TP (vermine) 
1/2 Scorpion monstrueux de taille P (vermine) 
1 Chameau (animal) 

1 Hyène (animal) 

1. Scorpion monstrueux de taille M (vermine) 
2. Scorpion monstrueux de taille G (vermine) 
3 Dragonnet d'airain 
4 Jann (génie) 
4 Très jeune dragon d'airain 
5 Basilic 

5 Hiéracosphinx 
6 Jeune dragon d'airain 

7. Griocéphale 

7. Scorpion monstrueux de taille TG (vermine) 
8 Dragon d'airain adolescent 

8 Sphinge 

9. Androsphinx 

10. Jeune dragon d'airain adulte 

10. Scorpion monstrueux de taille Gig (vermine) 
12 Dragon d'airain adulte 

12. Scorpion monstrueux de taille C (vermine) 
15. Dragon d'airain d'âge mûr 

17. Vieux dragon d'airain 

19 Très vieux dragon d'airain 
20 Dragon d'airain vénérable 
21 Dracosire d'airain 

23 Grand dracosire d'airain 
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Déserts froids 
Remorhaz 


Déserts tempérés 

Âne 

Chauve-souris sanguinaire 
Nuée de chauve-souris 
Dragonnet bleu 

Très jeune dragon bleu 
Jeune dragon bleu 
Lamie 

Dragonne 

Dragon bleu adolescent 
Lammasu 

Jeune dragon bleu adulte 
Dragon bleu adulte 
Dragon bleu d'âge mûr 
Vieux dragon bleu 

Très vieux dragon bleu 
Dragon bleu vénérable 
Dracosire bleu 

Grand dracosire bleu 


Forêts chaudes 

Elfe sauvage 

Nuée d'araignées 

Gorille (animal) 

Léopard (animal) 

Lézard carnivore (animal) 
Scarabée géant (vermine) 
Serpent constricteur (animal) 
Deinonychus (dinosaure) 
Ettercap 

Gorille sanguinaire 
Yuan-ti sang-pur 

Tigre (animal) 

Girallon 

Tigre-garou (|ycanthrope) 
Serpent constricteur géant (animal) 
Yuan-ti sang-mêlé 
Mégaraptor (dinosaure) 
Sécréteur 

Abomination yuan-ti 
Tigre sanguinaire 

Couatl 


Forêts froides 

Glouton (animal) 
Glouton sanguinaire 
Ours brun (animal) 
Loup arctique 
Ours-garou (lycanthrope) 
Ours sanguinaire 


Forêts tempérées 

Araignée monstrueuse de taille TP (vermine) 
Kobold 

Kobold zombi 

Araignée monstrueuse de taille_P (vermine) 
Blaireau (animal) 

Demi-elfe. 

Elfe des bois 

Halfelin Grand 

Araignée monstrueuse de taille M (vermine) 
Grig 

Krenshar 

Loup (animal) 

Loup squelette 
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Pseudo-dragon 

Araignée monstrueuse de taille G (vermine) 
Blaireau sanguinaire 

Ours-hibou squelette 

Ours noir (animal) 

Sanglier (animal) 

Satyre 

Centaure 

Dragonnet vert 

Dryade 

Guêpe géante (vermine) 

Hibou géant 

Liane chasseresse 

Licorne 

Loup-garou (lycanthrope) 

Loup sanguinaire 

Mante religieuse géante (vermine) 
Pégase 

Arachnéa 

Charançon géant (vermine) 
Ours-hibou 

Pixie (esprit follet) 

Sanglier-gatou (ycanthrope) 
Sanglier sanguinaire 

Très jeune dragon vert 
Arachnophage 

Araignée monstrueuse de taille TG 
(vermine). 

Jeune dragon vert 

Pixie avec danse irrésistible. d'Otto (esprit follet) 
Tendriculaire 

Nymphe. 

Araignée monstrueuse de taille Gig 
(vermine) 

Dragon vert adolescent 

Sylvanien 

Araignée monstrueuse de taille C (vermine) 
Destrier céleste (licorne) 

Jeune dragon vert adulte 

Dragon vert adulte 

Loup-garou (lycanthrope). 

Vampire d'élite 

Dragon vert d'âge mûr 

Vieux dragon vert 

Très vieux dragon vert 

Dragon vert vénérable 

Dracosire vert 

Grand dracosire vert 


Marécages chauds 
Strige 

Crocodile (animal) 
Lézard voltaïque 
Dragonnet noir 
Crocodile géant (animal) 
Très jeune dragon noir 
Jeune dragon noir 
Manticore 

Pyrohydre à cinq têtes 
Dragon noir adolescent aar 
Pyrohydre à six têtes 
Pyrohydre à sept têtes 
Jeune dragon noir adulte 
Pyrohydre à huit têtes 
Pyrohydre à neuf têtes 
Rakshasa 

Dragon noir adulte 
Pyrohydre à dix têtes 


Pyrohydre à onze têtes 
Pyrohydre à douze têtes 
Dragon noir d'âge mûr 
Vieux dragon noir 

Très vieux dragon noir 
Dragon noir vénérable 
Dracosire noir 

Grand dracosire noir 


Marécages froids 
Vase grise (vase) 
Annis (guenaude) 
Gryohydre à cinq têtes 
Cryohydre à six têtes. 
Cryohydre à sept têtes 
Cryohydre à huit têtes 
Cryohydre à neuf têtes 
Cryohydre à dix têtes 
Cryohydre à onze têtes 
Cryohydre à douze têtes 


Marécages tempérés 

Serpent venimeux de taille TP (animal) 
Serpent venimeux de taille P (animal) 
Homme-lézard 

Serpent venimeux de taille M (animal) 
Serpent venimeux de taille G (animal) 
Serpent venimeux de taille TG (animal) 
Harpie 

Hydre à cinq têtes. 

Gelée ocre (vase) 

Guenaude verte (guenaude) 

Hydre à six têtes 

Feu follet 

Hydre à sept têtes 

Tertre errant 

Zombi ravageur gris 

Chtuul 

Hydre à huit têtes 

Méduse 

Hydre à neuf têtes 

Ravageur gris 

Hydre à dix têtes 

Naga corrupteur 

Hydre à onze têtes 

Archère harpie 

Hydre à douze têtes 


Milieux aquatiques chauds 
Locathah 

Pieuvre (animal) 

Raie manta (animal) 
Sahuagin 

Baleine (animal) 
Élasmosaure (dinosaure) 
Pieuvre géante (animal) 


Milieux aquatiques froids 
Requin de taille M (animal) 
Requin de taille G (animal) 
Requin de taille TG (animal) 
Orque épaulard (animal) 
Scrag (troll) 

Requin sanguinaire 


FP Milieux aquatiques tempérés 
1/2 Elf aquatique 

1/2 Homme-poisson 

1/2 Marsouin 
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Calmar (animal) 

Nixe (esprit follet) 
Kuo-toa ~ 
Triton 

Merrhow (ogre). 

Félin marin 
Guenaude marine (guenaude) 
Cachalot (animal) 
Naga aquatique 
Calmar géant (animal) 
Dragon-tortue 

Kraken 


Montagnes chaudes 
Dragonnet rouge 

Très jeune dragon rouge 
Jeune dragon rouge 

Jeune dragon rouge adulte squelette 
Rukh 

Dragon rouge adolescent 
Géant du feu 

Géant des tempêtes 

Jeune dragon rouge adulte 
Dragon rouge adulte 
Dragon rouge d'âge mûr 
Vieux dragon rouge 

Très vieux dragon rouge 
Dragon rouge vénérable 
Dracosire rouge 

Grand dracosire rouge 


Montagnes froides 
Dragonnet blanc 

Très jeune dragon blanc 
Troll squelette 

Jeune dragon blanc 

Troll 

Dragon blanc adolescent 
Jeune dragon blanc adulte 
Géant du givre 

Dragon blanc adulte 
Troll chasseur 

Dragon blanc d'âge mur 
Vieux dragon blanc 

Jarl géant du givre 

Très vieux dragon blanc 
Dragon blanc vénérable 
Dracosire blanc 

Grand dracosire blanc 


Montagnes tempérées 
Aigle 

Elfe gris 

Nain 

Gobelours 

Zombi gobelours 

Aigle géant 

Dragonnet d'argent 

Très jeune dragon d'argent 
Géant des nuages squelette 
Jeune dragon d'argent 
Géant des pierres 

Yrthak 

Dragon d'argent adolescent 











Géant des nuages 1 Chien de selle (animal) 1 Gnoll p 

Jeune dragon d'argent adulte 1 Fourmi ouvrière géante (vermine) 1 Mulet (animal) 
15_Dragon d'argent adulte 1 Tieffelin (planaire) 2 Guépard 
18 Dragon d'argent d'âge mûr 2 Bison (animal) 3 Ankheg 
20_ Vieux dragon d'argent 2. Cheval de guerre lourd (animal) 3__Lion (animal) 
21 Très vieux dragon d'argent 2 Chien esquiveur 4 Rhinocéros (animal) 
23 Dragon d'argent vénérable 2 Fourmi soldat géante 5_Dragonnet d'or 
24 Dracosire blanc 2 Reine fourmi géante 5 Lion sanguinaire i 
26 Grand dracosire blanc 2 Worg 7 Éléphant (animal). 4 

ji 3 Cockatrice 7 Trés jeune dragon d'or | 

FP_Plaines froides | B Nuée de criquets 8 _Tyrannosaure (dinosaure) f 
4 Ours polaire -6 Demi-dragon, guerrier humain de niveau 4 9 Jeune dragon d'or | 
12_Ver des glaces | J Fantôme, guerrier humain de niveau 5 11 Dragon d'or adolescent E 
$ 7 Triceratops (dinosaure) 14. Jeune dragon d'or adulte 
FP_ Plaines tempérées 7 Vampire, guerrier humain de niveau 5 16 Dragon d'or adulte 
1/4 Poney (animal) 8 Gorgone 19. Dragon d'or d'âge mûr 
1/4 Poney de guerre (animal) 9 _ Demi-fiélon, prêtre humain de niveau 7 21_Vieux dragon d'or 
1/3 Chien (animal) 10 Naga gardien 22. Très vieux dragon d'or 
1/3 Gobelin 11 Demi-céleste, paladin humain de niveau 9 24 Dragon d'or vénérable 
1/2 Abeille géante (vermine) 25 Dracosire d'or 
1 Aasimar (planaire) _ FP Plaines chaudes 27 Grand dracosire d'or 
1 Cheval de guerre léger (animal) 1/3 Punaise de feu géante 


1. Cheval léger (anima) 
1. Cheval lourd (animal) | 


aa | 1/2 Babouin (animal) 
1/2 Halfelin 





rassemblements d'un type de monstre. Par exemple, les allips sont des créa- 
tures solitaires ; il est donc malavisé d'ajouter la ligne « 2d6 allips » sur la 
(table. Elle indique également les combinaisons de monstres les plus 
{probables. Les ertins ont souvent des ours bruns en guise d'animaux domes- 
[tiques ;la ligne «ettin et 142 ours bruns » convient donc à merveille. 

Une fois la liste définie, il faut assigner un pourcentage à chaque 
(ligne. Vous pouvez ajuster ces pourcentages pour que le ND moyen colle 
{parfaitement au ND fixé à la base, mais cela n'est pas nécessaire, 
{Contentez-vous de donner plus de chances aux lignes qui s'approchent 
{du ND fixé, et moins aux autres. 


- AVENTURES 


Les cités ne sont souvent que des lieux où les personnages se reposent} 
entre deux aventures. Toutefois, les milieux urbains comportent bien des} 
éléments susceptibles de donner lieu à des aventures passionnantes _:} 
courses poursuites au travers de rues sinueuses, duels au sein de cours. 
privées et intrigues au banquet du roi. La « jungle urbaine » d'une métro- 
pole peut être aussi dangereuse qu'un donjon. 

Au premier abord, une cité ressemble beaucoup à un donjon, avec des 
murs, des portes, des pièces et des couloirs. Cependant, deux diffé- 
rences majeures opposent les aventures en ville à celles qui se déroulent 

dans les donjons. Les personnages ont un accès plus facile à une foule 

de ressources et doivent composer avec les forces chargées de faire 
respecter la loi. 

L Accès aux ressources, Il n'est pas impossible de tomber, juste en bas 
de la rue, sur un temple de guérisseurs ou de trouver un parchemin de 
localisation d'objet lors d'un bref séjour commercial. Contrairement aux 
aventures ayant lieu dans les donjons ou en extérieur, les personnages 
évoluant dans une cité peuvent acherer et vendre du matériel avec une 
grande aisance. La plupart des villes renferment un certain nombre de 
PNJ de haut niveau et d'experts en sciences obscures susceptibles de 
fournir leur aide et de déchiffrer des indices, Et lorsque les PJ sont bles- 
sés et fatigués, ils peuvent trouver le confort d'une chambre d'auberge. 

, Pouvoir récupérer et accéder facilement à du matériel permet aux 
(personnages d'avoir un contrôle bien plus important sur le déroulement 
{d'une aventure urbaine. Ils peuvent, s'ils Le souhaitent, se soigner et se 

Jréapprovisionner après chaque rencontre. Pour cette raison, vous êtes 

libre de leur offrir des rencontres de niveau supérieur à celles que vous 
auriez choisies dans un environnement différent. En ville, vous pouvez 
augmenter le niveau de difficulté de vos rencontres d'un ou deux crans| 
par rapport à celui des aventures en donjon. Et il se trouve que les cités, 








regorgent de PNJ de haut niveau bien disposés à être des adversaires à la 
mesure de vos personnages ji | 

Le respect des lois, L'autre différence majeure opposant une cité à un. 
donjon réside dans le fait qu'un donjon est, par définition, un lieu privé 
de règles au sein duquel ne règne qu'une seule loi_: celle de la jungle, 
c'est-à-dire tuer ou être tué. Au contraire, une cité est régie_par_u 
ensemble de lois, dont une grande partie sont expressément élaborées. 
pour empêcher le genre de comportement que les aventuriers adoptent à 
longueur de temps : tuer et piller. 

Quoi qu'il en soit, les lois de la plupart des cités considèrent les 
monstres comme une menace envers la stabilité dont dépend la ville et 
les interdictions de meurtres ne s'appliquent que très rarement aux 
monstres tels que les aberrations ou les Extérieurs mauvais, Cependant, 
la plupart des humanoïdes d'alignement mauvais sont en général proté- 
gés par les mêmes lois qui protègent l'ensemble des citoyens de la cité. 
Être d'alignement mauvais ne constitue pas un délit (sauf peut-être dans 
des cités extrêmement théocratiques, pourvues de la magie nécessaire 
pour faire en sorte que la loi soit respectée); seules les mauvaises actions 
sont contre la loi. Même lorsque les aventuriers surprennent un scélérat 
en train de perpétrer un acte odieux contre les habitants de la cité, la loi 
tend à désapprouver le genre de groupes d'autodéfense qui laissent le 
scélérat pour mort ou dans un état tel qu'il lui est impossible de témoi- 
gner au tribunal. 

Lorsque vous menez une campagne, rappelez-vous que les lois de la 
ville doivent être exploitées pour encourager la pensée créative et la 
découverte d'alternatives visant à résoudre les problèmes. Si les joueurs 
ne s'amusent plus et souhaitent retourner au donjon, où ils pourront 
utiliser leur puissance de combat au maximum de son potentiel, il est 
alors préférable de leur laisser du mou quant aux lois de la cité et de leur 
permertre de se concentrer sur les aspects excitants de cette aventure au 
sein de la cité. D'un autre côté, si vos joueurs choisissent des dons, 
compétences et sorts afin d'optimiser l'efficacité de leurs personnages à 
œuvrer dans les limites de la loi, ils abordent le problème de manière | 
créative et méritent une chance de mettre leur projet en œuvre. | 


RESTRICTIONS MARTIALES ET MAGIQUES | 
Certaines villes exigent que les personnages désirant y circuler attachent | 
leur épée au fourreau à l'aide d'une corde pour les empêcher d'y avoir! 
recours trop facilement, D'autres interdisent les enchantements ou les | 

{divinarions tels que détection de pensées dans les bazars. Les lois concer- | 
{nant le port d'armes en public er les restrictions frappant les lanceurs de 

{sorts diffèrent selon les cités. Lorsque vous jouez une aventure en milieu 
urbain, dérerminez quelles sont Les lois en vigueur. 











La considération la plus importante est que de telles lois doivent servirà | 
rehausser le niveau de jeu et non à nuire au plaisir des joueurs. S'il peut 
paraître logique qu'une cité confisque des armes et des composantes maté 
rielles, ce genre de restrictions peut avoir l'effet d'une véritable douche 
froide sur les joueurs. Que vous souhaitiez augmenter les difficultés de la 
vie urbaine en forçant les personnages à se passer d'armes ou de sorts, très 
bien ; mais assurez-vous que les difficultés auxquelles ils font face sont! 
propriées à leur handicap. À moins que vous n'ayez tenu compte de ces | 





restrictions dans votre aventure, il vaut mieux que les personnages aient | 


un accès relativement aisé à l'ensemble de leurs facultés. L 
ILest possible que les lois de la ville n'affecrent pas tous les person- | 
nages de manière équitable, Un moine n'est en aucun cas gêné par une 
Loi régissant la ligature des armes, mais un prêtre voit son pouvoir réduit 
si tous ses symboles sacrés sont confisqués aux portes de la ville 
Cependant, il vaut mieux laisser les personnages ingénieux ou assez 
habiles contourner ce genre de restrictions ; comme le magicien doté 
du don Dispense de composantes matérielles ou Le barde disposant d'une 
rapière cachée dans le manche de son luth. 


ATTRIBUTS URBAINS =: 
Murs, portes, mauvais éclairage et sol accidenté, sous bien des aspects, | 
une cité ressemble beaucoup à un donjon. Nombre des caractéristiques | 
d'un donjon s'appliquent également aux cités. Vous trouverez ci-dessous 
de nouveaux éléments correspondant à un environnement urbain. 





Murs d'enceinte et portes 
De nombreuses cités sont entourées par un mur d'enceinte. En général, 
les murs d'enceinte des grandes villes se composent d'un mur de pierre de 
1,50 mètre d'épaisseur et de 6 mètres de haut. Ce genre de mur est relati- 
vement lisse et nécessite un test d'Escalade (DD 30) pour être gravi. Les 
murs sont crénelés d'un côté pour protéger les gardes qui sont à son 
sommet et le chemin de ronde offre juste assez de place pour s'y déplacer. 

Les murs d'enceinte des grandes villes ont une CA de 3, une solidité 
de 8er450 pr par section de 3 mètres. 

Les murs d'enceinte d'une cité font généralement 3 mètres d'épais- 
seur et9_ mètres de haut, avec des créneaux sur les deux côtés pour les 
gardes qui sont à son sommet, Ils sont également lisses, er nécessitent 
eux aussi un test d'Escalade (DD 30) pour être gravis. 

Les murs d'enceinte des cités ont une CA de 3, une solidité de 8 et 720, 
pr par section de 3 mètres = s. 

Les murs d'enceinte des métropoles font 4,50 mètres d'épaisseur et 12} 
mètres de haut. Ils sont crénelés des deux côtés et disposent souvent! 
d'un petit tunnel et de petites salles s'étendant à l'intérieur du mur. 

Les murs d'enceinte des métropoles ont une CA de 3, une solidi 
et1 170 prpar section de 3 mètres, — 

Contrairement aux villes de taille inférieure, les métropoles ont 
souvent des murailles inrernes.en plus des murs d'enceinte — soit de 
vieux murs devenus trop petits pour la cité, ou des murs divisant chaque 
quartier, Parfois, ces murs sont aussi larges er épais que les murs d'en- 
ceinte, mais la plupart du temps, ils ont les caractéristiques des murs 
d'une grande ville ou d'une cité. 

Tours de guet. Certains murs d'enceinte sont parés de tours de guet 
disposées à intervalles irréguliers. Peu de cités disposent d'un nombre 
suffisant de gardes pour avoir une sentinelle stationnée en permanence 
en haut de chaque tour, sauf si la ville s'attend à être assiégée. Les tours 
permettent d'avoir un point de vue élevé sur la campagne environnante, 
ainsi qu'une position de défense contre les envahisseurs, 

Les tours de guet dépassent généralement de 3 mètres la muraille 
dont elles jaillissent et leur diamètre est cing fois plus important que 
l'épaisseur du mur. Les étages supérieurs des tours sont bordés de meur- 
trières et le sommet est crénelé de la même manière que les murs d'en- 
ceinte, Habituellement, dans une petite tour (7,50 mètres de diamètre 
‘pour un mur d'enceinte de 1,50 mètre d'épaisseur), les étages sont reliés 

{par une simple échelle. Dans une tour plus grande, on a davantage 
„recours à des escaliers, Š = 

D'épaisses portes en bois, bardées de fer er dotées de solides verrous 
(Crochetage, DD_30), bloquent l'entrée de la tour, sauf si la tour est utili- | 
sée de manière régulière. + 












édes 

















_En règle générale, le capitaine de la garde porte la clef de la tour sur” 
lui. Une seconde se trouve dans la forteresse ou les casernes de la cité, | 
Portes. Les portes d'une ville se composent généralement d'un corps | 
de garde doté de deux herses et de meurtrières au-dessus de l'espace qui | 
les sépare. ai ses | 
| Dans les villes, l'entrée principale se fait au travers de portes doubles 
_Len fer encastrées dans le mur d'enceinte de la cité. 
| Les portes sont souvent ouvertes pendant la journée et verrouillées ou 
bloquées par une barre pendant la nuit. D'habitude, une porte laisse 
passer les voyageurs arrivés après le coucher du soleil. Cette porte est} 
protégée par des gardes qui ne l'ouvriront qu'aux personnes qui leur} 
{paraissent honnêtes, présentent les papiers demandés, ou proposent un | 
pot-de-vin assez conséquent (selon la ville et les gardes) ps 


Gardes et soldats n 
D'ordinaire, Jes villes possèdent une armée permanente égale à 1 % de | 
leur population adulte, en plus d'une milice et de conscrits représentant 

s % de la population. Les soldats présents en permanence sont Les gardes 
{dont la charge consiste à maintenir l'ordre au sein de la ville, rôle simi-, 
laire à celui de la police moderne, et (dans une moindre mesure) à la! 
défendre contre les invasions, Les conscrits sont appelés pour servir en 
cas d'attaque. j 
Les gardes travaillent généralement par tranche de 8 heures et se, 
répartissent de la manière suivante : 30 % des troupes pendant la jour- 
née (de 8 heures du matin à 4 heures de l'après-midi), 35 % Je soir (de 4 
heures de l'après-midi à minuit) et 35 % la nuit (de minuit à 8 heures du 
atin) À toute heure de la journée, 80 % des gardes en service, 
patrouillent les rues, tandis que les 20 % restants sont stationnés en} 
divers endroits de la ville, ce qui leur permet de pouvoir réagir rapide-} 
ment en cas d'alerte, Ily a au moins un garde présent au sein de chaque | 
quartier (chaque quartier érant composé de plusieurs secteurs). | 
La majorité de ces troupes est constituée d'hommes d'armes, la aa 














de niveau 1. Parmi les officiers, on trouve des hommes d'armes de niveau 
supérieur, des guerriers, un bon nombre de prêtres et de magiciens ou} 
d'ensorceleurs, ainsi que des guerriers/lanceurs de sorts multiclassés 
Machines de guerre 
Ces armes et ces structures temporaires sont traditionnellement utilisées 
lors des sièges. 

Baliste. La baliste n'est ni plus ni moins qu'une arbalète lourde de 
taille TG. Sa taille fait qu'il est difficile de s'en servir (voir la partie Taille 
de l'arme, page 113 du Manuel des Joueurs), Ainsi, une créature de taille M 
subit un malus de -4 aux jets d'attaque et une créature de taille P en 
subit un de -6. Une créature de taille inférieure à G a besoin de 2 actions 
complexes pour recharger une baliste après avoir tiré. 

Une baliste occupe un espace de 1,50 mètre de large, 

Bélier, Ce tronc d'arbre élagué est parfois suspendu à une sorte d'écha- 
faudage qui permet aux servants de le balancer contre un objet de manière 
répétée. Au prix d'une action complexe, le personnage situé le plus près de 
la tète du bélier effectue un jet d'attaque contre la CA de la construction, 
en tenant compte d'un malus de —4 parce qu'il n'est pas habitué à manier 
un tel objet. (Il n'est pas possible d'en apprendre le maniement à propre- 
ment parler) En plus des dégâts qui apparaissent sur la Table 3-26, jusqu'à 
neufautres personnages manipulant l'engin peuvent ajouter leur modifi- 
cateur de Force aux dégâts, du moins s'ils y consacrent une action d'at- 
taque. Par exemple, dix gnolls (For 15, modificateur de +2) manipulant un 
bélier infligeront 348420 points de dégâts s'ils touchent. Pour balancer le 
bélier, il faut compter sur la présence d'une créature de taille TG ou supé-| 
rieure, de deux créatures de taille G, de quatre de taille M ou de huit de | 
taille_P (Les créatures de taille inférieure sont incapables de s'en servir) | 

Un bélier fait 9_ mètres de long. Au combat, les créatures qui le mani-| 

«pulentse tiennent sur deux colonnes adjacentes de méme longueur l'en} 
gin les séparant — } 

Catapulte, légère. Version plus légère de la suivante, elle fonctionne | 

sur le même principe, mais le DD du test de Force est égal à 10. En outre, 
‘les servants n'ont besoin que de 2 actions complexes pour viser leur 
4cible (ou modifier leur visée). = 


Une catapulre légère occupe un espace de 3 mètres de large. 











Catapulte, lourde. Cette machine de guerre projette des pierres et |_ 
autres objets lourds avec une force terrible. Comme elle tire ses projec- 
tiles en arc de cercle, elle est capable de frapper des cibles situées en 
dehors de sa ligne de mire. Pour l'utiliser, un des servants doit effectuer 
un test particulier (bonus de base à l'attaque, modificareur d'Inrelligence, 
malus de portée et modificateur de la Table 3-26) accompagné d'un DD 
de 15. En cas de succès, la catapulte touche la case visée, infligeant les | 
dégâts indiqués à rout objet ou personnage qui s'y trouve. Les person- 
[nages qui réussissent un jet de Réflexes (DD_15) subissent des dégâts! 
[réduits de moitié. Dès lors que la pierre a touché une case, les tirs] 
suivants touchent automatiquement celle-ci, sauf si le vent change de | 
direction ou de vitesse.. 

En cas d'échec, on détermine le point d'impact en jetant 1d8. Un 

résultat de 1 signifie que le tir est trop court, de 2 qu'il est trop court 
à gauche, etc. (reportez-vous au schéma de la page 157 du Manuel 
des Joueurs). Ensuite, éloignez le point d'impact de 3 cases par 
facteur de portée. 

Pour charger une catapulte, il faut entreprendre toute une série d'ac- 
tions complexes. Il faut réussir un test de Force (DD 15) pour baisser Le | 
[levier. Ceci dit, la plupart disposent d'une manivelle permettant à deux | 
[servants de s'entraider. Un test de Profession (ingénieur de siège) permet | 

de merrre le bras en place, alors qu'un autre est nécessaire pour charger la | 
catapulte (tous deux ont un DD de 15). Les servants de la catapulte ont 
besoin de 4 actions complexes pour viser leur cible (ou modifier leur 
visée). Ainsi, une catapulte disposant de quatre servants est opération- 
nelle en 1 round. 

Une catapulte lourde occupe un espace de 4,50 mètres de large. 

L Tour de siège. Cette grande tour en bois montée sur roues est conçue 
[pour être poussée contre un mur d'enceinte afin de permerrre aux atta- 
(quants d'arriver jusqu'aux remparts sans s'exposer à découvert. Ses parois 
{font généralement une trentaine de centimètres d'épaisseur. 

| Une tour de siège occupe un espace de 4,50. mètres de large. Les créa- 
lrures qui s'y trouvent la poussent à la vitesse de 3 mètres par round 
„(sachant qu'une tour de siège est incapable d'entreprendre une action de 
Lcourse). Les huit créatures situées au niveau du sol bénéficient d'un abri 
total. Les autres bénéficient d'un abri supérieur et peuvent tirer des 
flèches par les meurtrières 





Les rues de la ville $ 
Les rues d'une ville sont en général étroites et tortueuses. La plupart des | 
rues mesurent entre 4,50. mètres et 6 mètres de large [(1d4+1) x 1,50! 
mètres)), alors que les allées ne mesurent qu'entre 1,50. mètre er 3} 
mètres de large, Lorsqu'ils sont en bon état, les pavés permettent de 
marcher normalement, mais les rues mal entretenues ou couvertes d'or- 
nières sont considérées comme couvertes de décombres, augmentant le 
DD des tests d'Acrobaties et d'Équilibre de 2 points. 

Certaines cités n'ont pas de voies publiques plus larges, surtout celles 
qui ont grandi progressivement, passant de petites communautés à 
{grandes villes. Les cités qui ont été planifiées, ou qui ont été victimes 
{d'un gigantesque incendie ayant permis aux autorités de construire de 
[nouvelles routes à travers des zones anciennement inhabitées, peuvent 
Idispaser de quelques rues plus larges à travers la ville. Ces grandes routes 





TABLE 3-26 : MACHINES DE GUERRE 


Machine de guerre Prix Dégâts 
Baliste 500 po 3d8 
Bélier 1 000 po 3d6* 
Catapulte, légère 550 po 4d6 
Catapulte, lourde 800 po 6dé 
Tour de siège 2000 po = 


+* Voir description pour ce qui est des règles spéciales. 





MODIFICATEURS D'ATTAQUE À LA CATAPULTE RE 
_| Condition 
[Pas de ligne de mire avec la cible 

Tirs successifs (les servants voient où se sont écrasés les derı 








mais un guetteur les guide) 


rs projectiles) 
Tirs successifs (les servants ne voient pas où se sont écrasés les derniers projectiles, 


sont larges de 7,50 mètres — permettant aux charrettes de se dépasser - _ 
avec des trottoirs larges de 1,50 mètre de chaque côté. 
Foule. Les rues d'une ville fourmillent souvent d'individus vaquant à | 
leurs occupations quotidiennes. Dans la plupart des cas, il n'est pas néces- | 
saire de mettre en vedette tous les gens du peuple de niveau 1 lors-| 
iqu'une bagarre éclate sur la voie publique principale. Au lieu de cela, il 
vous suffit d'indiquer les cases de la carte qui comportent des individus. 
{Si la foule voit quelque chose de manifestement dangereux, elle s'écar- 
tera de 9 mètres par round avec une initiative à 0. 
Diriger les foules. Il est nécessaire d'effectuer un test de Diplomatie | 
_{DD 15) ou d'Intimidation (DD 20) pour convaincre une foule de se} 
déplacer dans une direction particulière. Et la foule doit être capable | 
d'entendre ou de voir le personnage exécuter sa tentative. Le test de 
Diplomatie s'effectue au prix d'une action complexe, mais le test 
d'Intimation ne demande qu'une action libre, È pis i 
Si deux personnages au moins tentent de diriger une foule dans des | 
directions différentes, ils effectuent un test de Diplomatie ou 
„d'Intimidation opposé pour déterminer celui auquel la foule obéira. Elle 
‘ne prêtera attention à personne si aucun des tests ne dépasse les DD 
mentionnés ci-dessus, — ja LS 


Au-dessus et en dessous des rues 
Les aventuriers poursuivent souvent de vagues silhouettes à travers Les | 
rues de la ville, et de nombreux PJ passent du temps à tenter d'échapper | 
aux sentinelles de la cité. Lorsque leur course les mène au-dessus ou en 
dessous des rues de la cité, voici quelques tuyaux pour rendre l'aven- 
ture passionnante. 

Les toits. Pour accéder à un toit, il faut généralement escalader un! 
mur (voir Les murs, page 59), sauf si le personnage peut atteindre le! 
toit en sautant d'une fenêtre, d'un balcon ou d'un pont situé à une | 
hauteur supérieure, Les toits plats, que l'on ne trouve que sous les | 
climats chauds (un trop plein de neige risque de faire tomber ce} 
genre de toit), sont faciles à traverser. Se déplacer au sommet d'un toit| 
nécessite un test d'Équilibre (DD 20). Se déplacer à la surface d'un! 
toit pentu sans changer de hauteur (en d'autres termes, se déplacer 
parallèlement au sommet) nécessite un test d'Équilibre (DD 15). 
Monter et descendre en travers du sommet d'un toit nécessite un test 
d'Équilibre (DD 10). 

Lorsque le toit s'arrête, le personnage doit effectuer un long saut pour 
atteindre le toit suivant ou pour atterrir au sol. La distance séparant le 
toit le plus proche est généralement de 1d3 x 1,50 mètres à l'horizon- 
tale, mais l'autre toit sera plus haut de 1,50. mètre, plus bas de 1,50 mètre 
ou de la même hauteur. Servez-vous des indications de la page 84 du 
Manuel des joueurs (la hauteur maximum d'un saut à l'horizontale est 
égale au quart de la distance horizontale) pour déterminer si le person- 
nage peut effectuer le saut. 

Égouts. Dans l'univers de base du jeu D&D, les égouts sont bien plus 
répandus que dans le monde médiéval réel. Pour arriver aux égouts, la 
plupart des personnages ouvrent une grille (action complexe) er sautent 
d'une hauteur de 3 mètres. Les égouts sont construits de la même 
manière que les donjons, sauf qu'il est bien plus probable que leur sol soit 
glissant ou recouvert d'eau (considérez-le comme une mare peu 


Critique Facteur de portée Servants 
19-20 36m 1 
— — 10 
— 45 m (30m minimum) 2 | 
— 60 m (30 m minimum) 4 | 
— — 20 4 
— — 
4 — 
—— — + 
Modificateur n i 
-6 





+2 cumulatif par échec précédent (+10 max.) 
+1 cumulatif par échec précédent (+5 max.) 





profonde, dont vous trouverez la description à la page 65). Les égouts | 
sont également similaires aux donjons en rermes de créatures suscep- 
cibles d'y être rencontrées (voir les tables de rencontres dans les donjons, 
pages 79-81). Certains cités ont été construites sur les ruines de civilisa- 
tions plus anciennes. Leurs égouts mènent donc parfois à des trésors ou 


des dangers d'un ancien temps. | 


Bâtiments $ 
La plupart des bâtiments urbains se divisent en trois catégories. La majo- | 
tité des bâtiments de la ville sont hauts de un à quatre étages, construits | 
les uns à côté des autres pour former de longues rangées séparées par des | 
rues secondaires ou principales. Ces maisons en rangs abritent générale- 
mentun commerce au rez-de-chaussée et des bureaux ou des apparte- 
ments aux étages supérieurs. 

Les auberges, les commerces florissants et les grands entrepôts (ainsi 
que les meuniers, les tanneurs et les autres commerces qui demandent 
de l'espace) sont généralement installés dans de grands bâtiments isolés 
pourvus de quatre étages au maximum. 

Enfin, les petites résidences, les échoppes, les entrepôts ou les abris de | 
stockage sont constitués de petits bâtiments en bois, dotés d'un simple rez | 
de-chaussée, surtout s'ils sont placés dans les quartiers les plus pauvres. | 

La plupart des bâtiments de la cité sont construits dans un mélange de | 
pierre ou de briques d'argile (rez-de-chaussée et premier étage) et de bois 
(pour les étages supérieurs, les murs intérieurs et les sols). Les toits sont 
composés de planches, de chaume et de tuiles, éranchés avec de la poix. 

En règle générale, les murs des étages inférieurs mesurent 30 centi- 
mètres d'épaisseur (CA 3, solidité 8,90 pr, Escalade, DD 25). 

Les murs des étages supérieurs mesurent 15 centimètres d'épaisseur 

A 3, solidité 5, 60 pr, Escalade, DD 25). äi 

Les portes extérieures de la plupart des bâtiments sont de solides 

portes en bois (voir page 61), généralement verrouillés, sauf s'il s'agit 

d'un bâtiment public comme une échoppe ou une taverne. 











Achat de bâtiments 
Les personnages peuvent vouloir acheter leurs propres bâtiments ou 
même construire leur château. Consultez directement les prix indiqués 
sur la Table 3-27, ou inspirez-vous-en lorsque vous imaginez des prix 
pour des structures plus exotiques. see 

Les lumières de la ville | 
Lorsqu'une cité possède de grandes voies publiques, elles sont bordées de | 
lanternes suspendues à des marquises à une hauteur de 2,10 mètres. Ces! 
lanternes sont chacune espacées de 18 mètres. Elles ne permettent donc 
pas de tout éclairer, Les rues secondaires er les allées ne sont pas éclai 
rées ; il n'est pas inhabituel que des citoyens louent des porteurs de 
lanternes lorsqu'ils sortent la nuit. 

Les allées sont parfois sombres en pleine journée, en raison des 
ombres que projettent les grands bâtiments qui les entourent. En pleine 
journée, une allée sombre ne l'est tout de même pas assez pour faire 
office de cachette, mais elle peut allouer un bonus de circonstances de +2 
aux tests de Discrétion. 


RENCONTRES URBAINES _ 


La table de rencontre aléatoire, la moelle épinière d'une aventure dans 
un donjon ou en extérieur, fonctionne différemment dans un environ- 
nement urbain où les « rencontres » sont Ja norme plutôt que l'exception. 
Voir des gens dans les rues d'une ville est un phénomène constant et 
prévisible et presque tous les lieux de la cité peuvent donner lieu à des 
dizaines de rencontres. Dans la nature, il est peu commun de rencontrer 
une autre créature, comme une manticore volant au-dessus de votre tête 
ou un ankheg jaillissant du sol pour attaquer. À l'inverse, il serait étrange 
de ne pas voir d'autres gens dans un environnement urbain. —— 
Comme les villes sont par nature des endroits grouillant de monde, la 
{plupart des rables de rencontre sont basées sur des événements et non 
{sur des lieux. Une rencontre en ville implique quelque chose d'impor- 
tant, qui mérite l'attention des personnages. Voir les marchands colpor- 


ter leurs marchandises dans un quartier commerçant peut être digne | 


d'intérêt, mais ne constitue pas une rencontre. + 


OE 





i 
TABLE 3-27 : BÂTIMENTS = 





Objet — Coût =E 
Maison simple 1000po Donjon 150000 po | 
Grande maison _5000po Château 500 000 po | 
Manoir. 100000 po Grand château  1000000po | 
Jour 50 000 po_ Douves avec pont 50 000 po 


Maison simple. Cette maison de une à trois pièces est construite en bois 
et possède un toit de chaume. 
Grande maison. Cette maison de quatre à dix pièces est construite en 


bois et possède un toit de chaume. 1 
Manoir. Cette résidence de dix à vingt pièces possède un ou deux étages. } 
Elle est en bois ou en briques et son toit est recouvert de tuiles, ] 
Tour. Cette tour ronde ou carrée, haute de deux étages, est construite 

en pierre. ; 


Donjon. Ce bâtiment fortifié en pierre possède quinze à vingt-cinq pièces. | 

Château. Un château est un donjon entouré par un mur d'enceinte en _ | 
pierre mesurant 4,50 mètres et quatre tours. Le mur mesure 3_ mètres 
d'épaisseur. 

Grand château. Un grand château est un donjon particulièrement grand | 
avec de nombreux bâtiments adjacents (étables, forge, entrepôts de i 
grain, etc.) et un mur d'enceinte élaboré, haut de 6 mètres, qui génère 
des cours intérieures. L'enceinte a six tours et fait 3 mètres d'épaisseur. 

Douves avec pont. Ces douves sont profondes de 4,50 mètres et larges _| 
de 9 mètres. Le pont peut être un pont-levis en bois ou une structure en 
rre permanente, 





Pour chaque jour passé dans la cité, effectuez un rest de rencontre pour} 
déterminer si un événement a lieu et demande l'attention des PJ. Un test} 
de rencontre est un jet de d20, modifié par les facteurs décrits dans Ja | 
table ci-dessous. (Appliquez un modificateur issu de chaque partie de la | 
table.) Un résultat de 20 ou plus indique qu'une rencontre survient. | 

Si une rencontre est indiquée, jetez les dés et reportez-vous à la Table! 
3-28. Sur ce jet, appliquezle même modificateur utilisé pour déterminer | 
si une rencontre survient (un résultat supérieur à 20 est possible). Vous 
trouverez ci-dessous les descriptions et les définitions des lignes de la 
Table 3-28. 

Accident de chantier. Au moins un des personnages est touché par 
la chute d'un objet ou d'un échafaudage, ou fait face à une mésaventure 
similaire. Menez cette rencontre en adaptant un piège de la liste débu- 
tant page 70. = 

Admirateur. Un personnage amical (généralement un PNJ doté de 
niveaux de classe) avec un EP égal au niveau du groupe -2 aborde les 
personnages en leur présentant une requête. Il peut vouloir louer les 
services des personnages, leur raconter une rumeur qu'il a entendue, ou 
simplement les suivre pour explorer la cité. 

Agression. Les PJ se font agresser par des brutes aux yeux plus gros 
que le ventre. Il y a grosso modo un agresseur pour chaque PJ, chacun 
possédant un FP égal au niveau du groupe —4 ou —6. 

Animal. Les personnages sont attaqués par des animaux. Ce défi peut 
revêtir différentes formes, de singes voleurs à un ours échappé d'un cirque. 

Brutes, Il peut s'agir de voyous ordinaires, mais de tels personnages ne 
s'en prennent jamais à ceux qui leur paraissent plus forts qu'eux. Les 
brutes peuvent être des aventuriers aguerris qui considèrent les person- 
nages de bas niveau avec mépris. Un groupe de brutes surpasse toujours 
en nombre les personnages d'au moins deux hommes (+50 % semble être 
une bonne méthode), et chaque brute possède un FP égal au niveau du 
groupe —1. Par exemple, un groupe de quatre PJ de niveau _6 pris pour | 
cible par un groupe de six brutes, chacun avec un FP de 5 (aventuriers de | 
niveau_5 ou homme d'armes de niveau 6) a affaire à une rencontre de | 
ND 10. Un personnage de niveau 7 peut être pris pour cible par mois} 

{brutes de FP_6 (aventuriers de niveau 6 ou homme d'armes de niveau} 
7), ce qui donne lieu à une rencontre de ND_9, Pour jouer un rôle signifi- 
catif, les brutes doivent être coriaces ; les brutes ordinaires sont décrites 

lau paragraphe Agression ci-dessous. 

| Cadavre. Les personnages trouvent le corps d'un homme mort. Le 

Jcadavre peur avoir été victime d'un crime, d'une mésaventure ou de 
circonstances étranges. 


































































MODIFICATEURS AUX TESTS DE RENCONTRES URBAINES | 





Circonstance = —Modificateur _ 
Taille de la ville 

Grande ville Er 

Cité +2 

Métropole z +3 SL 
Statut/activité du personnage £ 
| Les personnages sont très peu connu: -2 i 

Les personnages sont très connus** +2 H 
L Les personnages évitent les ennuis 2 LL 

Les personnages cherchent de l’action +2 L 
{Niveau du groupe de personnages _—— 

1-5 +0 
+ 6-10 zR — +l 

M-15; +2 

16 ou supérieur +3 


* Utilisez ce modificateur si les personnages ne sont pas aussi 
connus dans la cité que d'autres personnages de ce niveau ne le 


Seraient. Ils sont peut-être nouveaux dans la région, ou ils gardent | 
Simplement le silence sur leurs activités. N'appliquez jamais ce I 
modificateur aux personnages de niveau inférieur à 6 


#* Utilisez ce modificateur si les personnages sont plus connus dans | 
la cité que d'autres personnages de ce niveau ne le seraient. Ils ont 
peut-être été reconnus publiquement pour avoir sauvé le maire, ou 
leurs visages ont été placardés dans toute la ville. 


TABLE 3-28 : RENCONTRES EN MILIEU URBAIN 
d20_ Rencontre d20 Rencontre 


O Brutes 13. Duel/duel de magiciens 

|1 Agression 14 Querelle/bagarre de rue/lutte 

L entre factions rivales 

2 Harcèlement des gardes 15 Cambriolage 

13. Pickpockets 16 Prisonnier en fuite 

4 Spectacle 17 Monstre 

|5 Objet trouvé 18 _ Incendie (bâtiment, navire, etc.) 

6 Enfant perdu 19. Accident de chantier 

7 Cadavre 20 Sort funeste 

8 Animal 21 Personnalité 

9 Charrette renversée 22 Erreur sur la personne 4 
ou au galop ==! 

10 Rencontre spécifique 23 Gardes ayant besoin d'aide | 
à un quartier 4 

11 Rencontre spécifique 24 _Offre d'emploi 
à un quartier 

12 Tournoi 25 Admirateur 


Cambriolage. Des criminels sortent en trombe d'une échoppe 
ne, prèts à causer autant de grabuge que possible au cours de leur 
„fuite. Chacun des 1d4+1 cambrioleurs possède un FP égal au niveau du 
{groupe -3. Le butin du cambriolage est égal au double d'un trésor normal 
{correspondant au FP des cambrioleurs. 
|_ Charrette au galop. Un attelage tirant une charrette traverse les rues 
de la ville dans une course folle, Les personnages doivent éviter les 
chevaux (attaque de renversement). S'ils réussissent à arrêter la charrette, 
le propriétaire (qui court derrière elle) se montrera reconnaissant. 

Duel. Les personnages assistent à un duel (un duel traditionnel à 
l'épée ou un duel magique). 

Enfant perdu. Un parent ou quelque autre personne compatissante 
demande de l'aide aux PJ. Lenfant peut être simplement perdu ou victime 
d'un sort bien plus sinistre. atipa B 








Erreur sur la personne. Au moins l'un des PJ est pris pour quelqu'un 
d'autre, Souvent, il s'agir d'un individu connu ou de mauvaise réputation. | 

Gardes ayant besoin d'aide. Un personnage en rapport avec les | 
forces de l'ordre demande de l'aide aux PJ. I] peut s'agir d'une simple | 
demande de soins oude magie divinatoire, ou d'une requête plus| 

‘complexe, comme une demande d'aide à la résolution d'une série de 

„crimes macabres qui confondent les enquêteurs de la cité. 

| Harcèlement des gardes. Les PJ rencontrent un officier de la garde 
qui aime faire sentir sa force. Les personnages peuvent utiliser leurs 
talents de diplomates pour désamorcer la situation, ou avoir recours à la | 

„magie ou a la force si la situation dégénère. Les gardes ont généralement} 
des FP situés entre 1 et 3, Face à un capitaine injurieux, les personnages | 
auront également affaire à quelques-uns de ses hommes. Les personnages 
surmontent certe rencontre s'ils mettent fin au harcèlement, quelle que 
soit la manière employée. ri 

Incendie (bâtiment, navire, etc.). Les incendies constituent un | 
danger qui menace toute la ville. Considérez le feu dans Ja cité comme un 

„feu de forêt en ce qui concerne sa vitesse de déplacement (voir page 87), 

į Monstre. Une créature (appropriée au milieu naturel entourant la, 

cité) saccage la ville et son chemin croise celui des personnages. ji 

| Objet trouvé. Les personnages trouvent un objet de valeur un bijou ou 
une carte, par exemple. Ils peuvent l'utiliser ou tenter de trouver son proprié- 
taire légitime. Ou peut-être son propriétaire tentera-t-il de les trouver, | 

Offre d'emploi. Les personnages rencontrent quelqu'un qui leur | 
propose du travail. Ce dernier dépend des circonstances et de la nature de 
l'employeur. B 

Personnalité. Les personnages rencontrent un PNJ très connu du. 
monde politique, religieux, commercial ou militaire. Les PNJ les plus} 
importants ont une suite ou une quelconque escorte. 

Pickpockets. Au moins un roublard tente de voler les PJ. Un pickpoc-| 
ket a des niveaux de roublard équivalents au niveau du groupe -2 et un| 
modificateur d'Escamotage égal au niveau du groupe +4. L 

Prisonnier en fuite. Un prisonnier échappe à ses gardiens et s'enfuit} 
devant les PJ. Ils peuvent apporter leur aide en appréhendant l'intéressé} 
ou en contribuant à sa fuite. Le prisonnier a généralement un FP égal au 
niveau du groupe de personnages -1d6. l: 

Querelle. Il peut s'agir d'une querelle d'ivrognes classique (dans une 
taverne ou dans la rue), d'une guerre entre factions, familles ou gangs 
rivaux (pensez à Roméo et Juliette), ou d'une bagarre opposant les gardes 
de la cité à des criminels qui tentent de prendre la fuite, Les personnages 
peuvent être de simples témoins, être rouchés par des flèches perdues, être 
pris à parti er utilisés comme couverture ou otages par l'une des parties, ou 
être pris pour des membres de l'un des groupes et attaqués par l'autre. 

Rencontre spécifique à un quartier. Utili 
corde au quartier dans lequel les personnages se trouvent actuellement. 
Par exemple, un PJ peut être confronté à des enrôleurs sur les quais ou à 
un jeune étranger qui met à l'épreuve son immunité diplomatique dans le 
quartier des ambassades, 

Sort funeste. Un lanceur de sorts a expérimenté un sort de manière 
inconsidérée ou subi une mésaventure lors de l'utilisation d'un parche- 
min. Les PJ sont susceptibles d'affronter plusieurs dangers, parmi lesquels 
la furie d'une créature convoquée, les répercussions d'une boule de feu 
lancée en plein marché, ou une escouade de gardes de la cité victimes 
d'un sort de confusion. — 

Spectacle. Les personnages assistent à une sorte de spectacle en public 
plutôt inhabituel (un barde talentueux, un cirque de rue, un spectacle de 
magie, etc). 

Tournoi. Les personnages sont invités à participer ou à juger un tour- | 
noi. Le match peut recouvrir plusieurs formes : course à pieds, épreuve | 
intellectuelle ou même beuverie. 
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uù coûrs de vôtre campagnegvous devez incarner de nombreux Des personnages bien définis. Les adversaires des aventuriers 





persontages, les PNJ: Voici quelques conseils pourles créer et les + ne doivent pas ètre réduits à quelques caractéristiques jerées surune 
interpréter au mieux. feuille. Pensez aux raisons qui les poussent àse comporter comme 


ils le font, ét à lä manière dontils réagissent au monde qui les 
entoure, Ne les trairez pas comme de la chair à canon et les joueurs 
feront de même: + 


La règle est simple : vous devez jouer quiconque n'est-pas un PJ. L'intelligence Acéordez aux ennemi intelligence qui est la 
Autrementdit, tos les autres individus, toutes les autréscréatures, sont: leur, niplus nimois: Les ogres sont de piètres stratèges, tandis 
vos-persannages depuis laVieille femme édentée qui s'occupe de l'écurie "4 que les flgelleursmentaux sontincroyablement intelligents 


jusqu'au dragon comptant et recomptant son orau fond déson antre, en` ~ “| chacun de leurs plans comporte vraisembleblement plusieurs 
passant-par l'ignoble nécromancien désireux de ravager lêroyaumè. La || ` varianteser options de repli, des fois que les éhoses tournent mal 


plupart des gens ignorent l'existence des personnages, sauf siceuvcien | | poureux. 
sont arrivés ail point où ilsionr déjà sauvé le monde (ou du: moins, là N'ayez pas peur de les rendre vraiment méchants. 
région). Et,même dans ce cas, il y a dëfortes chances pour Qu'ils ne soient M \Mésändividus malfaisants.le sont raiment, et leurs actes 


que peu donnus. -doivent lë prouver. La traitrise'dghtils font monte, mais 
La majorité des gens er desicrénturésyivent normalement, sanstenir «x ` aussileurs mensonges pernicietix et leufs crimes ignobles 
compte des actes des personnages ou des événements qui rythment les ne pôutontqu'encouragéeun peu plus encorèles person- 
aventures de ces derniers- Enp ville; les P] sontsemblables à tout le monde, nages àleşaffronter. 
sauf s'ils font en sorte d'attirer l'attention. En un mot, lereste du monde LeMal nést pas partout. Gela étañtitous les adversaires 
ignoré que les aventuriers sont des PJ. Les personnages sont donc traités des PJ niont pas bëšoin d'étre mauvais: Parfois, des individus 
comme nimportehui d'autre, ni mieuk/nimoibs bien: Ce sont leurs actes neutres (foire bons) peuvent se dressencontré les person- 
ui déterminent la façon donvilssont perçusiSils se montrent prévenants nages, car la situation n'est pasgoujòurs claitément tranchée 
etlbienveillants, ils se font des amis ef gagnent le respect de leurs entre le Bien et le Mal. Et il pett être passionhant de se 
semblables. À l'inverse,s'ils sé compóttént stupidemeñt et de manière retrouvér opposé àun adÿersaire que Loñ na pas forcément 
incontrôlable, ils se font davantage d'ennemis que d'amis: envie detuer. EA 
Les forces du Ml unifiées he'sont pas réalistes. 
LESENNEMIS Dg Ce n'est pas parce quesons lés ennemis'des personnages 
Jouer les advérsairesides pérsonnages est lun des grands avantages propos sont d'alignemenr mauvais qu'ils doivent s'allier, bien‘au 
sés au MDI est souvent très amusant d'incarner les monstres et les indivi- contraire: Les créatures malfaisantes S'entendent rare- 







dus abjects opposés aux PJ Qirand vous créez des ennemis, gardezbienles 75. ment entre-elles (surtout si-elles sont chaotiques 
points suivants à esprit mauvaises) $ naturellement épocentriques ét portées. 


























































vers la destruction, elles éprouvent des difficultés à collaborer et! 
peuvent même en venir à s'affronter, 

Les prisonniers et le dilemme qu'ils présentent, Qu'est-ce que les 
aventuriers doivent faire des prisonniers ? Chaque fois qu'un PNJ se rend 
les personnages se trouvent dans l'obligation de faire un choix : doiventils 
T'épargner, ou au contraire le passer par Les armes ? Quel est le pire : abattre | 
un adversaire mauvais de sang-froid ou lui laisser la possibilité de! 
{commettre d'autres atrocités ? Dans certaines campagnes (ou certaines | 
[régions), la tête des malfaiteurs est mise à prix (morts ou vifs, selon le cas). | 
[Les amis des prisonniers peuvent également être disposés à offrir une} 
{rançon en échange de leur liberté. Ces arguments financiers aideront peut- | 
lêtre les personnages à faire leur choix. Le cas échéant, les PNJ auxquels ils 
[sonr alliés peuvent leur indiquer quelle est la coutume dans le pays où ils se 
„trouvent. Même si vous devez tout faire pour jouer les PNJ au mieux, ne 
mettez pas les personnages face àun tel dilemme, sauf si vous êtes sùr qu'ils 
pourront y répondre sans s'entre-déchirer. 





Les ennemis majeurs 

[Un ensorceleur démoniaque, un grand prêtre malfaisant, un maitre assas-| 
{sin, une liche, un dragon rouge d'âge vénérable : les possibilités d'ennemis | 
{majeurs sont illimitées, et vous pouvez être sûr que les joueurs se souvien- | 
dront d'un tel adversaire, Si vous le jouez bien, il peut devenir une épine. 
dans le pied des PJ pendant plusieurs aventures. Offrez aux personnages 
des ennemis que les joueurs adoreront haïr. 

Voici quelques conseils; 

Ayez recours aux sous-fifres. L'ennemi majeur ne se mesure pas seul 
aux PJ, sauf s'il n'a plus le choix. Il en viendra sans doute à les affronter un 
[jour ou l'autre, mais pour commencer, il les attaque indirectement, en char- 
[geant les soldats ou monstres qu'il emploie (ou encore ceux qu'il a convo- 
{qués dans ce but) de les tuer. Mais n'ôtez pas aux joueurs la satisfaction 
{d'avoir un jour la possibilité de le vaincre une bonne fois pour toutes, 

| Montrez-vous sournois et plein de ressources. Faites appel à 
toutes les options qui sont à votre disposition pour contrer les plans des 
aventuriers. N'oubliez pas que votre ennemi majeur peut employer des 
{sorts tels qu'alignement indétectable ou antidétection pour éviter que les 
personnages ne le repèrent. Détection de la scrutation (ou, encore mieux, 
écran) peut lui permettre de masquer ses actions. Esprit impénétrable 
contre détection de pensées, et résistance à la magie peut bloquer tous les sorts 
de détection. Tous ces exemples visent à prouver que tout pouvoir des | 
personnages peut être contré, pour peu que leur adversaire possède Le | 
sort, l'objet ou le pouvoir adéquat. i 
Prévoyez un plan de fuite. Si votre ennemi majeur se retrouve obligé 
d'affronter les aventuriers, il aura sans doute du mal à s'enfuir si vous n'avez 
pas prévu cette éventualité. En effet, dans leur immense majorité, les PJ 
montrent une forte rendance à poursuivre leurs adversaires quand ceux-ci 
cherchent à leur échapper. Utilisez passages secrets, créatures et sorts tels 
qu'invisibilité, porte dimensionnelle, téléportation et prévoyance pour faciliter la 
fuite de votre PNJ. 

,— Pensez aux otages. Autre dilemme que vous pouvez proposer aux 
Jjoueurs : les personnages sont-ils prêts à attaquer leur ennemi s'ils savent 
{queles serviteurs de ce dernier n'attendent qu'un ordre de lui pour exécuter 
{les villageois qu'ils gardent prisonniers? 

Faites usage de la magie. À haut niveau, même un guerrier ou un 
roublard a accès à d'importants pouvoirs magiques, par le biais d'objets ou 
de serviteurs capables d'employer des sorts. Les aventuriers sont très bien 
équipés sur ce plan, et il est donc logique que leur adversaire puisse lui aussi 
leur réserver quelques petites surprises. 

N'acceptez l'affrontement qu'en cas de situation favorable. Les 
ennemis intelligents refusent l'affrontement tant que la situation avantage 
les personnages, et ils n'attaquent ces derniers que quand ils sont parfaite- 
¿ment préparés à le faire (de préférence, après que les PJ ont été diminués 
{par les monstres et pièges défendant le repaire de leur adversaire). 





LÉ anmauxet créatures apparentées 
[Les animaux, les créatures magiques, la vermine et les créatures à lintelli- 
(gence limitée constituent une catégorie de PNJ à part, en ce sens qu'ils ne 
se comportent pas comme les autres créatures. Ils sont gouvernés par leur | 
instinct et leurs besoins du moment. Par exemple, la faim et la peur sont | 


les motivations principales des animaux. Ils se montrent parfois curieux, _ 
mais c'est le plus souvent quand ils sont en quête de nourriture, Lorsque | 
vous préparez une rencontre avec des animaux ou des créatures à intelli- 
gence limitée, pensez bien à leur mode de vie. Malgré leur nature chao- 
tique, une centaine d'orques peuvent coopérer, mais il n'en est pas dl 
même d'une centaine de bêtes éclipsantes (sauf si une influence exté-| 
[rieure les oblige à s'entendre). Dans un donjon, les prédateurs ont besoin 
ide se nourrir; ils s'installent donc loin les uns des autres, pour ne pas 
empiéter sur le territoire de chasse du voisin. Si l'on cherche à pousser la, 
logique de ce raisonnement à l'extrême, il est parfois difficile de conce- 
_ivoir un donjon crédible, Dans ce cas, une influence intelligente et sı 
samment puissante pour fédérer toutes les autres créatures permet d'ex- 
pliquer pourquoi elles sont réunies en si grand nombre, alors que leur | 
nature les inciterait à n'en rien faire. i 
Les animaux et les monstres à l'intelligence limitée ont trois objectifs |. 
majeurs :mangerà leur faim, rester en sécurité et protéger leur progéniture. | 
Ils n'aiment pas particulièrement se battre, même pour se nourrir, et seuls | 
‘Jes plus belliqueux s'attaquent à des proies capables de se défendre. Ils 
{ntemassent pas de trésor, mais on peut souvent retrouver dans leur antre les | 
| possessions matérielles de leurs proies. Ji 
Ces créatures sont parmi les adversaires préférés des personnages, qui ne 
risquent pas le cas de conscience face à un loup sanguinaire, une ombre des | 
roches ou une wiverne. Fort de cette constatation, et même si, en réalité, 
peu de prédateurs s'en prennent aux âtres humains partez di principe quil] 
n'en va pas de même dans votre univers de jeu. Au contraire, ils aiment tout | 
particulièrement s'attaquer aux aventuriers, ce qui donne à ces derniers la 
possibilité de les combattre. 


LES AMIS | 
Tout le monde ne déteste pas les personnages, bien au contraire, Si les PJ.se 
comportent intelligemment, ils devraient nouer de nombreuses amitiés a 
cours de la campagne. E 









Les alliés p 
Marklov Thénuril est un rôdeur bourru qui patrouille dans Jes contrées | 
sauvages de l'ouest. Depuis que les aventuriers l'ont aidé à repousser une 
incursion de gnolls il y a deux ans, il leur donne volontiers des renseigne- 
ments au sujet de son territoire chaque fois qu'ils en ont besoin, Il leur a 
également présenté Virane Chantdepluie, barde/magicienne elfe qui leur 
propose des prix très intéressants sur les porions et les parchemins qu'elle 
prépare elle-même. Esthin, le demi-frère de Virane, a accompagné les 
personnages jusqu'au repaire de la liche du mont Oublié. 

I existe deux sortes d'alliés: ceux qui aidentles PJ en leur fournissant des 
informations, de l'équipement ou un toit, et ceux qui partent en aventure 
avec eux. Les premiers font d'excellents contacts, tandis que les seconds 
sont considérés comme des membres du groupe à part entière (ils ont droit 
à autant de points d'expérience et de trésors que nimporte qui d'autre), On 
peut résumer en disant que ce sont des aventuriers qui ne sont pas sous le 
contrôle des joueurs. Il ne faut pas les confondre avec les compagnons 
d'armes ou les employés qui, eux, travaillent directement pour les PJ. 





Les compagnons d'armes 
Les compagnons d'armes sont de loyaux serviteurs qui accompagnent un 
aventurier ou un groupe (les PNJ- peuvent avoir des compagnons d'armes, 
euxaussi). Quand ils sont contactés par le personnage (ou quand ils vien- 
nent le trouver de leur propre initiative), ils négocient avec lui jusquà 
parvenir à un accord (financier ou autre) puis travaillent pour lui. Un, 
compagnon d'armes peut être un ami, un garde du corps, un faire-valoir,ou | 
juste un employé chargé de surveiller les arrières de l'aventurier. Même s'il | 
est théoriquement aux ordres de ce dernier, il est trop important pour quon 
le destine uniquementaux tâches ingrates. ES 
¿Il n'existe aucune limite quant à la classe, la race, le sexe ou même le 
nombre de compagnons d'armes qu'un personnage peur employer. 
sont maltraités, les compagnons d'armes peuvent quitter le PJ, et même 

chercher à se venger de lui dans les cas extrêmes. À l'inverse, si l'on fait | 

{montre de respect à leur égard, ils deviennent des amis fidèles 

{Quelle est la différence entre les alliés qui accompagnent les personnages 
en aventure et les compagnons d'armes, qui semblent faire la même chose ? 










i 


Elle est toute simple : les compagnons d'armes sont, par nature, habitués | 
à recevoir des ordres. Ils n'aiment pas avoir à prendre des décisions (ou en 
sont incapables) et, même s'ils expriment parfois leur opinion, ils se conten- 
tent généralement de faire ce qu'on leur dir. 

Points d'expérience. En raison de leur absence de participation au 
niveau stratégique, les compagnons d'armes n'ont pas droit au même! 
nombre de points d'expérience que les autres membres du groupe. Pour | 
déterminer les points d'expérience auxquels ils ont droit, suivez la pracé- | 
dure suivante = } 

1. Ne comptez pas les compagnons d'armes comme des membres du | 
groupe lorsque vous calculez les PX de chaque personnage. Dans un groupe | 
qui renferme quatre PJ et un compagnon d'armes, chaque personnage 
gagne 1/4 du total de PX. 

2, Divisez le niveau du compagnon d'armes par le niveau du PJ auquel il 
est associé (le personnage qui l'a attiré). 

3. Mulripliez le résultat obtenu par le total de PX que le personnage 
a gagnés, et ajoutez ce nombre aux points d'expérience du compagnon 
d'armes. 

Par exemple, un compagnon d'armes de niveau 4 associé à un PJ de} 
niveau 6 gagne l'équivalent de 2/3 des PX qu'obtient le personnage. L 

Si le compagnon d'armes gagne suffisamment de PX pour arriver à un, 
niveau de moins que le PJ auquel il est associé, il n'obtient pas ce niveau. 
Son nouveau total d'expérience est égal au total nécessaire pour atteindre le 
niveau suivant -1. Cette règle prend toute son importance lorsque le PJ 
perd des niveaux ; la progression du compagnon d'armes risque d'être gelée 
pendant le temps nécessaire au PJ pour regagner ses niveaux (et être à 
même de recruter un compagnon d'armes d'un niveau plus élevé ; voir le 
don Prestige, page suivante). 

Trésor. Même si chaque personnage est libre de passer un accord diffé- 
rent avec ses compagnons d'armes, leur part de trésor est généralement 
divisée par deux. Ilarrive parfois que les compagnons d'armes soient des 
fanatiques, uniquement désireux d'aider l'aventurier sans se faire payer. 
Dans ce cas, il est seulement nécessaire de leur donner de quoi subsister, 
mais cela est extrémement rare. 

Le moyen le plus simple de calculer une demi-part est de partir du prin- 
cipe que le compagnon d'armes a droit à une part entière, puis de ne lui en 
accorder que la moitié et de répartir le reste entre les membres du groupe. 
Par exemple, un groupe constitué de quatre personnages et un compagnon. 
d'armes gagne un total de 1 000 po. Divisez ce total par 5 (soit 200 po, 
chacun), mais n'attribuez que 100 po au compagnon d'armes et répartissez | 
les 100 po restantes aux quatre PJ (chacun d'eux gagne donc 225 po). | 


Les suivants 
Les suivants sont semblables aux compagnons d'armes, mais ce sont habi- 
tuellement des PNJ de bas niveau, En règle générale, ils ont au minimum 
cinq niveaux de moins que le personnage qu'ils suivent et participent donc 
rarement aux combats. Toutefois, un joueur astucieux peut en faire des 
éclaireurs, des espions, des messagers, des garçons de course ou des gardes 
Les suivants ne gagnent pas de points d'expérience er donc pas de 
niveaux. Cependant, lorsqu'un personnage doté du don Prestige (voir la 
page 106) atteint un nouveau niveau, le joueur se reporte à la table de la 
description du don pour voir sil attire d'autres suivants, certains 
pouvant être d'un niveau plus élevé que ceux qu'il a déjà attirés. (Par 
contre, on ne consulte pas la table pour voir si les compagnons d'armes 
gagnent des niveaux, car ils bénéficient de leur propre système de 
points d'expérience.) 
Les suivants ne réclament aucune part de trésor, mais le PJ doit les équi- 
per et les nourrir. = 











Recrutement de nouveaux suivants 
ou compagnons d'armes ne = 
Si le personnage perd un compagnon d'armes ou un suivant, il peur le 
lremplacer si sa valeur de Prestige le permer, mais cela exige du temps 
J(1d4 mois). Si l'aventurier est responsable de la mort du compagnon 
{d'armes ou du suivant, il lui faut patienter une année entière avant de 
trouver un remplaçant, Notez que le personnage peut se voir affublé de la 
réputation de multiplier les échecs, ce qui a un impact négatif sur sal 
valeur de Prestige. ] 


Les employés 7 
Quand Jes personnages ont besoin de quelqu'un pour fabriquer des objets,| 
obtenir des informations spécialisées, soigner leurs chevaux ou aider à bâtir | 
Jeur château, ils peuvent faire appel à des employés. Les employés peuvent | 
également porrer les torches ou les trésors du groupe, voire combattre au | 

_icôté des aventuriers. Ils différent des compagnons d'armes en ce sens qu'ils 
ne gagnent rien au cours de l'aventure (ni points d'expérience ni trésor), Ils 
perçoivent juste un salaire et se contentent de faire leur travail. 

Les employés ne prennent jamais de décision ; ils font juste ce qu'on leur 
dit de faire (du moins, en théorie). Même s'ils prennent part à l'aventure, ils | 
_n'entrent pas en ligne de compte pour le calcul du niveau moyen du groupe | 
(et, comme indiqué ci-dessus, ils ne reçoivent pas le moindre PX). Tout | 
comme les compagnons d'armes, ils doivent être bien traités, sans quoi ls 
peuvent partir ou se retourner contre leur employeur. Certains employés 
peuvent demander une prime si on les oblige à prendre des risques non | 
stipulés dans leur contrat (cette prime peut aller jusqu'à doubler le salaire | 
normal). De plus, les employés mis dans une situation très dangereuse par 

Je PJ dont ils dépendent peuvent devenir inamicaux (voir Influencer l'attitude 
{des PNJ, page 74 du Manuel des Joueurs), mais s'il se montre suffisamment 
\convaincant, leur employeur peut revenir dans leurs bonnes grâces (et. 
[même éviter de verser la prime exigée, s'il est extrêmement persuasif). 

Les employés sont utiles, surtout pour remplir la ou les tâches corres- 
pondant à leur spécialité. Si les personnages nettoient un repaire de rats- | 
garous, mais sont obligés de laisser derrière eux le trésor qu'ils y trou- 
vent, ils peuvent revenir accompagnés de porteurs pour les aider à tour 
emporter. Un ou deux palefreniers peuvent garder les chevaux des aven- 
turiers pendant que ces derniers s'enfoncent dans un donjon, et des 
mercenaires peuvent leur apporter un soutien vital contre un ennemi! 
supérieur en nombre. SORA 

Les personnages de haut niveau doivent savoir qu'emmener des gens | 
du peuple de niveau 1 en aventure, pour porter l'équipement lourd ou | 
même combattre, leur fait courir des risques importants. Et même les | 
employés qui vivent de leurs compétences martiales (autrement dit, les | 
mercenaires) sont surtout efficaces contre des adversaires de leur! 
niveau (des guerriers gobelins, par exemple, ou l'armée de squelertes du 
prêtre malfaisant). 

La Table 4-1 donne une idée du salaire quotidien des différents types 
d'employés. Les traitements indiqués correspondent à ceux d'un contrat 
à long terme. Les employés engagés à la journée demanderont jusqu'à 
trois fois plus. = 

En outre, les salaires indiqués ne tiennent pas compte du matériel, des 
outils ou des armes dont l'employé aura éventuellement besoin. 





TABLE 4-1 : SALAIRE DES EMPLOYÉS 





Salaire = Salaire 
Employé quotidien Employé quotidien 
Alchimiste* lpo  Maçon/artisan* 3pa 
Architecte/ingénieur Spa Mercenaire 2pa 
Artiste/bateleur 4pa  Mercenaire (cavalier) 4pa 
Clerc 4pa Mercenaire (officier) 6pa 
Conducteur d'attelage 3pa Ouvrier 1pa 
Cuisinier 1 pa Palefrenier 15pc 
Enlumineur 6pa Porteur 1pa 
Ferme de chambre  1pa Sage 2po+ 
Forgeron 4pa Scribe 3pa 
Légiste. m 1 po Valet de chambre 2pa 


# Si cet employé est chargé de fabriquer un objet particulier, appliquez le 
prix de l'objet et le temps de travail indiqué. | 
Voici quelques types d'employés dont les personnages peuvent Jouer les | 
services: en 
| Alchimiste. Chercheur effectuant des-expériences à l'aide de produits | 
chimiques. Cerre catégorie comprend les apothicaires (qui travaillent, eux, à | 
Taide de médicaments et de plantes médicinales). — j 
| Architecte/ingénieur. Homme instruit capable de planifier les grands 
{projets avant leur construction. Cette catégorie inclut également les ingé- 
{nieurs (pour les ouvrages tels que les ponts) et les constructeurs de bateaux. 
Artiste/bateleur. Ménestrel, acteur, danseur ou poète. 








| 


Clerc. Scribe ayant reçu une spécialisation de comptable, Certe catégorie | 
comprend également les traducteurs er les interprètes. 
Cuisinier. Employé chargé de la préparation des repas. — 
Conducteur d'attelage. Conducteur de chariotou de charrette. 
Enlumineur. Artiste dessinant les enluminures des livres. Cette catégo- 
rie inclu tous les métiers similaires ou apparentés. A | 





Forgeron. Homme travaillant le métal. Cette catégorie comprend les | 
imaréchaux-ferrants, les orfèvres, les frappeurs de monnaie, les serruriers, | 
[les armuriers er tous ceux qui sont spécialisés dans le travail d'un métal tel | 
{que le cuivre, l'étain ou le bronze. — ] 

Légiste. Homme de loi, avocat, —— 
|_Maçon/artisan. Ouvrier construisant des maisons. Cette catégorie 
[comprend tous les métiers artisanaux, tels que les charpentiers, les 

tanneurs, les merciers, les brasseurs, les tonneliers, les cordonniers, les 
relieurs, les couvreurs, les chapeliers, les drapiers, les plâtriers, les menui- 
siers, les chandeliers, les teinturiers, les peaussiers, les fabricants de savon, 
{les bijoutiers, les rétameurs, les vignerons, les tisserands, les tailleurs de 
{pierre, les charrons, les bonnetiers, les joailliers, etc. 
| Mercenaire, Homme d'armes de niveau 1 (voir la classe de PNJ dul 
même nom, page 109). + 

Mercenaire (cavalier). Homme d'armes de niveau 1, capable de 
combattre à cheval. 

Mercenaire (officier). Homme d'armes de niveau 2 ou plus. En cas de 
niveau plus élevé, son salaire est égal à 3 pa par jour er par niveau. 

Ouvrier. Quiconque accomplit un travail exigeant peu ou pas de spécia- 
lisation. Cette catégorie inclut les fossoyeurs, les rerrassiers, les ouvriers de 
[forge (qui alimentent le feu en permanence), les carriers, et bien d'autres 
Lencore. _ 
| _ Palefrenier, Employé chargé de s'occuper des animaux. Cette catégorie 
{comprend également les bergers, les tondeurs etles porchers. — 
| Porteur, Employé transportant de lourdes charges. 

Sage. Chercheur, érudit ou homme instruit capable de prodiguer des 
{renseignements spécialisés. Donnez un délai nécessaire pour trouver les 
{informations demandées (allant d'une journée à un mois ou plus, selon la 
complexité de la question). Les sages renommés se font payer plus cher, 
surtout si leur spécialité est particulièrement pointue. 

Scribe. Employé sachant écrire. Cette catégorie comprend également 











les copistes. $ 
Valet de chambre. Serviteur remplissant des tâches diverses à l'inté-| 
rieur de la maison. | f 





RÉPUTATION DES PJ 


Quand un personnage gagne des niveaux, sa réputation augmente du 
même coup. Il suffit qu'ilait réalisé certains exploits, que son avenir paraisse 
radieux ou qu'il fasse montre de bonté envers les autres pour qu'il attire des 
PNJ, lesquels peuvent être des apprentis, des employés ou des disciples 
désireux de se trouver un chef. 


Compagnons d'armes 
LÀ partir du niveau 6, tout personnage peut commencer à attirer à lui 
compagnons d'armes (page 104) et suivants (page 105), à condition de 

choisir le don Prestige. Contrairement aux autres dons, celui-ci dépend 
fortement de votre campagne et de la région dans laquelle votre groupe 
évolue. Vous êtes libre de l'interdire à vos joueurs si vous jugez qu'il risque 
d'avoir un impact négatif sur votre campagne. Réfléchissez bien aux réper- 
cussions possibles avant d'accorder un compagnon d'armes à un person- 
nage. Un compagnon d'armes est un nouveau PJ intégré au groupe, sous le 
contrôle du joueur. En tant que PJ, ila droit aux points d'expérience er aux 
trésors, et peut éventuellement faire de l'ombre aux autres aventuriers. Si 
Je groupe est peu nombreux, les compagnons d'armes peuvent être un 
Lércier.ataut. Par cantre, sil est déjà suffisamment important et si la 
{présence de compagnons d'armes risque juste de poser des problèmes, ne 

Jles autorisez pas. 

| r'aventurier peut tenter d'attirer à lui un compagnon d'armes d'une 
ace, d'une classe et d'un alignement donnés. alignement du comps- 
gnon d'armes ne peut jamais être opposé à celui du PJ selon les grands |. 
axes (Bien/Mal et Loi/Chaos). Si le personnage recrute un compagnon} 











PRESTIGE [GÉNÉRAL] 


Femme de chambre, Employée de maison chargée du ménage. __} [Le prestige du personnage est tel que les autres ont naturellement envie 


d'armes d'un alignement autre que le sien, il subit un malus à sa valeur de 
Prestige. Les caractéristiques du compagnon d'armes sont déterminées | 
par le MD. Son équipement est normal pour un PNJ de son niveau (voir la | 
Table 4-23, page 127). CRE L 


ide se rallier à lui, ce qui lui permet de recruter compagnons d'armes et 
autres suivants. 
Condition. Niveau global de 6 ji 
Avantages. Ce don permet au personnage de s'attirer les services de} 
compagnons d'armes et de suivants qui l'assistent de leur mieux. Voir la | 
table ci-dessous pour connaître le type de compagnons d'armes et le 
nombre de suivants sur lesquels l'aventurier peut compter. — 
Modificateurs de Prestige. Plusieurs facteurs sont susceptibles d'af- | 
fecter la valeur de Prestige d'un personnage, qui n'est alors plus égale à! 
celle de base (niveau de personnage + modificateur de Cha). La réputa- 
tion d'un personnage (du moins, du point de vue du compagnon 
d'armes ou du suivant qu'il tente d'attirer) augmente ou réduit sa valeur | 

















ide Prestige : $ 
Niveau des 
Valeur compagnons — Nombre de suivants par niveau— | 
de Prestige __ d'armes a à 5 à 
1 ou moins - -== — — 
2 1 - — —- = — 
3 2 -= — — — — 
4 3 - — = —  — 
5 3 = — — — — —- 
6 4 — — — — _— — 
7 5 -= — — — — 
3 5 — — — — — 
9 6 — = — — — — 
10 7 5 — — — — — 
n 7 6 = — — — — 
12 8 8 — — — = 
1 9 woa — — — — 
14 10 15 D — —  —  — 
15 10 2 2 1 — — — 
16 n 3 2 1 — — — 
17 12 30 3 1 1 — — 
18 12 353 1 1 — — 
19 13 BARDA primes 
20 14 95 a 2 | — 
21 15 ETET AE HR air p 
2 15 PR RE PR 
23 16 0 ea a 52% ire 2 sa 
24 17 HO 1 6 3 2 Í 
25+ 17 LOS ETATS NES ET) 


Valeur de Prestige. La valeur de Prestige du personnage est égale à son 
niveau plus son modificateur de Charisme. La table propose des valeurs 
de Prestige extrêmement basses (uniquement possibles avec un 
important malus de Charisme), mais l'aventurier doit au moins avoir 
atteint le niveau 6 pour acquérir ce don.et avoir la possibilité de s'attirer 
les services de son premier compagnon d'armes. Des facteurs extérieurs 
peuvent modifier la valeur de Prestige, comme indiqué ci-dessous, 
Niveau des compagnons d'armes. Le personnage peut s'attirer les services 
de compagnons d'armes de ce niveau ou moins. À noter que, quelle que | 
soit la valeur de Prestige de l'aventurier, le niveau de ses compagnons | 
d'armes doit toujours être inférieur au sien de deux niveaux au moins. 
Par exemple, un paladin de niveau 6 et bénéficiant d'un bonus de +3 en | 
Fchadsma ne pourra rome autun compagne dannes denien aus | 
moins. Le compagnon d'armes doit être équipé conformément à son — | 
niveau (voir la Table 4-23, page 127). ji 
| Nombre de suivants par niveau, Le personnage peut diriger un total de | 
| suivants ne dépassant pas le nombre indiqué. Par exemple, un 
| aventurier ayant 14 en Prestige peut être entouré d'un maximum de 
15 suivants de niveau 1 et d'un suivant de niveau 2. 


Le personnage a la réputation d'être — Modificateur | 








Un grand homme +2 

Juste et généreux 5 +] 

Doté d'un pouvoir spécial +” 

Accablé par les échecs multiples e 

Hautain Ei L 
Cruel ns = -2 
D'autres modificateurs s'appliquent quand un personnage tente d'attirer un | 
compagnon d'armes. | 
Le personnage m Modificateur 

A un familier, destrier de paladin ou compagnon animal 2 
Recrute un compagnon d'armes d'un alignement -1 

autre que le sien SE, 

A déjà causé la mort d'un compagnon d'armes = 


* Par compagnon d'armes tué à cause du PJ. 
Les suivants n'ont pas les mêmes propriétés que les compagnons d'armes. | 
quand le personnage tente d'attirer un nouveau suivant, utilisez les modifi- | 
cateurs ci-dessous 





Le personnage Modificateur 
Possède une place forte, une base d'opérations, +2 

une guilde, etc. 

Voyage beaucoup 2] 

A déjà causé la mort d'autres suivants s 


SORTS LANCÉS PAR DES PNJ 


Les personnages ont parfois besoin de soins, de faire disparaître une malé- 
diction qui les afflige, d'être téléportés ou ramenés à la vie. À divers 
moments de la campagne, ils demanderont sans doure à des PNJ de lancer 
des sorts à leur place, soit parce qu'ils ne souhaitent pas le faire eux-mêmes, 
soit, plus vraisemblablement, parce qu'ils n'ont pas encore atteint le niveau 
nécessaire. La page 139 vous indique quel est le niveau du plus puissant 
jeteur de sorts local, en fonction de l'importance de sa communauté. 

Si les personnages parviennent à trouver un PNJ du niveau requis et si ce 
dernier est disposé à les aider, il se fait payer 10 po par niveau de lanceur de 
sorts et par niveau du sort (ou 5 po par niveau de lanceur de sorts pour un | 
sort du niveau 0). Si le PNJ est un prêtre, il demandera peut-être que les | 


ADEPTE | 


Chaque classe de PNJ s'accompagne d'une progression en niveaux _” 
normale, ce qui vous permet d'établir un rapport de force, ou plutôt d'apri- | 
tude, entre les habitants de votre monde. Un forgeron de village sera peut- | 
être un homme du peuple de niveau 3, tandis que le plus grand forgeron du | 
monde pourra prétendre au rang d'expert de niveau 20. Ce PNJ aura de | 

{nombreux dons et une compétence indéniable dans son domaine de prédi- 

Jlection, mais il sera incapable de déployer la même efficacité au combat 

iqu'un guerrier de niveau bien inférieur, et il ne pourra bien évidemment 
pas lancer le moindre sort. 

Les PNJ engrangent les points d'expérience de la même façon que les PJ. | 

_Toutefois, les occasions de le faire sont plus limitées, car ils ne partent pas | 
en aventure. C'est pour cette raison que les gens du peuple progressent très | 
lentement en niveau, et que rares sont ceux qui dépassent le niveau 2 ou 3 
Un homme d'armes membre de la garde pourra sans doute gagner un peu 
plus d'expérience, mais il n'approchera jamais le total de PX auquel peut } 
prétendre un aventurier en activité. Notez que les PNJ sont de plus haut | 
niveau dans les territoires contestés que dans les régions paisibles.: un 

fermier devant sans cesse combattre les gnolls pour les empêcher de 

{détruire sa ferme ou d'incendier ses champs sera sans doute un homme du, 
{peuple de haut niveau. ] 

| Ces classes devraient vous proposer une diversité suffisante pour vous 
permettre de créer tout personnage autre qu'un aventurier, et ce quelle que 
soit son activité. Référez-vous à Nombre de PNJ de chaque classe, pages 139, | 
pour voir combien de représentants de chaque classe se trouvent dans une 
ville et quel est leur niveau respectif. 

Abréviations. Les abréviations utilisées pour les classes réservées aux 
PNJ sont; Ade = adepte ; Exp = expert ; GdP = gens du peuple ; HdA = 
homme d'armes ; Nob = noble. 

















üi a 1 
Certaines religions et la plupart des sociétés tribales ne possèdent pas les | 


ressources nécessaires pour former des magiciens ou des prêtres. Leurs | 
adeptes ont un savoir magique moindre, mais ont accès aux sorts profanes | 
et divins. Ils font office de sages, d'anciens et de défenseurs de la tribu. 

On trouve parfois des adeptes dans les communautés isolées (d'humains, 
d'elfes, de nains, de gnomes ou d'halfelins), mais cette classe prédomine 
surtout chez les humanoïdes bestiaux tels que les orques, gobelins, gnolls, 
gobelours et autres ogres. 5 

Dés de vie. dé, 


aventuriers fassent un don au temple dont il dépend. Pour sa part, un magi} Compétences de classe __ 


cien justifiera éventuellement Ja somme en la faisant passer en frais de, 

recherche. Quoi qu'il en soit, plus le niveau du PNJ est élevé, plus il facture 

cher ses services, 

+ Si le sort exige une composante matérielle onéreuse, celle-ci est facturée 
en plus du coût indiqué ci-dessus. 

* De plus, sile sort nécessite un focaliseur autre qu'un focaliseur divin, le 
client doit payer 10 % de son prix (et non l'intégralité, le focaliseur étant 
réutilisable, contrairement aux composantes matérielles). 

* Enfin, si le sort coûte des points d'expérience, le PNJ les facture égale- 
ment, à raison de 5 po par PX. 


CLASSES DE EN 


Le Manuel des Joueurs détaille longuement les aventuriers, mais qu'en est-il 
du reste de la population ? Tous les habitants du monde de campagne ne 
peuvent pas être guerriers, magiciens ou roublards. Vous trouverez ci- 
dessous cinq classes réservées aux PNJ, À l'exception possible du noble et 
de l'expert, toutes sont bien plus faibles que les classes de personnage. Elles 
concernent les gens « normaux », qui ne passent pas leur vie à rechercher 
l'aventure et à explorer les endroits mal famés. aa 
Cela étant, ces classes sont semblables aux autres, Elles s'accompagnent 
d'un nouveau don tous les trois niveaux er d'un point de caractéristique 
{supplémentaire tous les quatre niveaux (voir la Table 3-2, page 22 du 
Manuel des Joueurs). La plupart des PNJ prennent des dons tels 
qu'Endurance, Pistage, Talent et autres capacités utilisables dans la vie de 
tous les jours (plutôt que celles liées au combat). Les PNJ peuvent se muli 
classer, voire prendre des classes de PJ si vous le souhaitez. Hi 








Les compétences de l'adepre (et la caractéristique dont chacune dépend) 
sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), 
Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise séparé- 
ment) (Int), Dressage (Cha), Premiers secours (Sag), Profession (Sag) et 
Survie (Sag) Toutes ces compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du 
Manuel des Joueurs. 

Points de compétence au niveau 1 : (2 + modificateur d'Int) x 4 

Points de compétence à chaque niveau additionnel : 2 + modifica- 
teur d'Int. 





Particularités de la classe 


Voici les particularités er aptitudes de la classe d'adepre 

Armes et armures, L'adepte est formé au maniement de toutes les 
armes courantes, Par contre, il n'est formé ni au maniement des boucliers ni 
au port des armures, 

Sorts. L'adepte lance des sorts divins (même type que ceux qui sont 
accessibles aux druides, paladins, prêtres et rôdeurs), qui sont issus de sa | 
liste de sorts (voir ci-dessous), Comme le prêtre, il choisir et prépare ses | 
sorts à l'avance. Par contre, contrairement au prêtre, il est incapable de | 
lanceur des sorts de soins ou de blessure de manière spontanée. —— J 

į Pour préparer ou lancer un sort, l'adepte doit avoir une valeur de} 
Sagesse au moins égale à 10 + niveau du sort (Sag 10 pour les sorts du! 
niveau 0, Sag 11 pour les sorts du 1“ niveau, etc.). Le DD associé au jet de | 
[sauvegarde de ses sorts est égal à 10 + niveau du sort + modificateur de 

{Sagesse de l'adepre. 

| Contrairement au magicien, l'adepte ne trouve pas ses sorts dans des 
livres, sur des parchemins ou par quelque étude. 1! les obtient par la prière 











ABLE 4—2 : L'ADEPTE 


de PNJ à l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté 
1. + +0 +0 +2 
2  # +0 +0 +3 
Seb sb A] + +3 
4 2 + +l #4 | 
5 #2 + # +4 

Lé +3 +2 +2 +5 
743 +2 +2 +5 
8 +4 D 2 +6 | 
9 +4 #3 #3 +6 
10 +5 _+3 +3 +7 
TE +3 +3 +7 
12  +6/# +4 +4 +8 
13 +6/#1 +4 +4 +8 
14 _+7/+2 +4 +4 +9 
15 +7/+2 +5 +5 +9 

116 — +8/+3 +5 +5 +104 
17 +843 +5 +5 +10 
18 +9/#4 +6 +6 +L} 
19 +9/#4 +6 +6 #1 
20 +10/+5 +6 +6 +12 


ou la méditation, et les doit directement à son dieu ou à sa foi. Chaque jour, 
au moment qu'il a choisi (mais qui doit toujours rester le même), il doit 
prier ou méditer une heure durant pour récupérer ses sorts. Le temps qu'il 

Lpasse à dormir n'a aucun effet sur la préparation des sorts. 

[ À l'instar des autres lanceurs de sorts, l'adepte ne peut lancer qu'un 
certain nombre de sorts d'un niveau donné chaque jour. Le nombre de 
sorts qu'il peut lancer sur une base quotidienne apparaît sur la Table 4-2. 

LEn outre, il bénéficie de sorts en bonus s'il a une valeur de Sagesse élevée 
{voir la Table 1-1, page 8 du Manuel des Joueurs). Quand la Table 4-2 
indique 0 sort d'un niveau donné, cela signifie que le personnage a juste 
droit à ses sorts en bonus pour ce niveau (par exemple, 0 sort du 
2° niveau pour un adepte de niveau 4). Si sa Sagesse n'est pas suffisam- 
ment élevée pour lui conférer le bonus correspondant, ilne peut jeter 
aucun sort de ce niveau. 

Chaque adepte possède un symbole sacré (Focaliseur divin) dont l'aspect 
dépend de sa religion. 

Appel de familier. Au niveau 2, l'adepte peut appeler un familier, à la | 
manière des magiciens et des ensorceleurs. Voir l'encadré consacré à ces 
créatures de compagnie, page 34 du Manuel des Joueurs 


Équipement de départ 
Pour 2d# x 10 po d'équipement. 


Liste de sorts de l'adepte 
L'adepte choisit ses sorts dans la liste suivante : 
Niveau 0. Assistance divine, création d'eau, détection de la magie, fatigue, 
{lecture de la magie, lumière, purification de nourriture et d'eau, réparation, soins 
superficiels, son imaginaire. 

1% niveau. Bénédiction, brume de dissimulation, compréhension des langages, 
détection de la Loi, détection du Bien, détection du Chaos, détection du Mal, endu- 
rance aux énergies destructives, frayeur, injonction, mains brülantes, protection 
contre la Loi, protection contre le Bien, protection contre le Chaos, protection contre le 
Mal, soins légers, sommeil. 

2° niveau. Aide, détection de l'invisibilité, endurance de l'ours, force de taureau, 
grâce féline, hypnose des animaux, image miroir, invisibilité, ralentissement du 
poison, rayon ardent, résistance aux énergies destructives, soins modérés, ténèbres, 
toile d'araignée. 

3° niveau. Animation des morts, contagion, délivrance des malédictions, don 

\des langues, éclair flamme éternelle, guérison des maladies, lumière du jour, malé- 
{diction, neutralisation du poison, soins importants, ténèbres profondes. 

4° niveau. Création mineure, métamorphose, mur de feu, peau de pierre, restau- 
ration, soins intensifs. 

5° niveau. Annulation d'enchantement, communion, création majeure, guéri-|_ 
son suprême, métamorphose funeste, mur de pierre, rappel à la vie, vision lucide. | 





Niveau Bonus de base Bonus debase Bonus de base Bonus de base 


Nombre de sorts par jour 








Spécial o qe 2 3° 4 
3 1 _ = = 
Appel de familier 3 1 pus — = 
3 à — — — — 
d 3 2 o = = = 
3 2 1 — = = 
3 2 1 — = = 
3 3 2 — — —, 
3 3 2 0 — —} 
3 3 2 1 — =] 
3 3 2 1 — = 
3 3 3 2 — = 
3 3 3 2 o 
3 3 3 2 1 — 
3 3 3 A 1 — 
3 3 3 3 2 = 
} 3 3 3 3 2 0 
3 3 3 3 2 al 
ji 3 3 3 3 2 1 
3 3 3 3 3 2 
3 3 3 3 3 2 


EXPERT 


Les experts sont des artisans ou des travailleurs passés maîtres dans leur 
spécialité, Normalement, ils ne possèdent pas la formation nécessaire pour 
devenir aventuriers, mais ils sont bien supérieurs aux gens du peuple dans | 
leur domaine. Le forgeron renommé, le juriste établi, le marchand rusé, le }_ 
sage érudit et le maître charpentier sont tous des experts. J 

Cette classe présente le potentiel nécessaire pour être choisie par un} 
joueur, mais uniquement s'il désire incarner un personnage sortant des} 
sentiers battus. Les experts peuvent avoir des compétences extrémement| 
variées, La plupart des villes ou communautés ont plusieurs experts dans] 
divers domaines. Utilisez certe classe pour les artisans renommés, les 
marchands expérimentés, les guides ou marins aguerris, les sages érudits ou 
toute autre profession de ce genre. 

Dés de vie. dé. 


TABLE 4-3 : L'EXPERT 


Niveau Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base 
de PNJ à l'attaque de Réflexes __ de Vigueur de Volonté 
1. 4 +0 +0 +2 
2 +0 +0 +3 
3 4 # + +3 
4 3 + # +4 
E #1 # +4 
6 +4 +2 +2 +5 
TES +2 +2 +5 
8 +6 +2 +2 +6 
9 +6/#1 #3 +3 +6 
10 +7/+2 43 +3 +7 
1 48/3 +3 + +7 
12 +9/+4 +4 +4 +8 
13 49/44 #4 #4 +8 
14 +10/45 +4 +4 +9 
15 +11/46/41 +5 +5 +9 
16 +12/+7/+2 45 +5 +0 4 
17 2/72 +5 +5 #10. | 
18 _+13/48/43 +6 +6 "| 
19  +14/+9/44 +6 +6 #11 
20 __+15/+10/+5 +6 +6 +12 





OUR E. - 


Compétences de classe 
| L'expert peut choisir jusqu'à dix compétences, qui deviennent par la suite 
[ses compétences de classe. Toutes ces compétences sont décrites dans le 
{Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 

Points de compétence au niveau 1 : (6 + modificateur d’Int) x 4. 


Points de compétence à chaque niveau additionnel : 6 + modifica- 
teur d'nte o aam 
Particularités de la classe 3 == 

Voici les particularités er aptitudes de la classe d'expert: 

Armes et armures, L'expert est formé au maniement de toutes les armes | 
courantes, mais pas des boucliers. Il est formé au port des armures légères. | 


Équipement de départ | 
Pour 3d4 x 10 po d'équipement. } 


GENS DU PEUPLE 
Les gens du peuple sont fermiers, marchands, båtisseurs, caravaniers, bref, 
on les trouve tout autour des personnages. À quelques rares exceptions près, 
ils n'ont aucune envie de mener l'existence hasardeuse des aventuriers 
(d'ailleurs, leurs compétences ne les prédisposent pas à ce genre de vie). 
Doués dans leur spécialité, ils constituent l'essentiel de la population. 
Les PJ ne devraient jamais choisir cette classe, qu'il vaut mieux réserver à 
tout PNJ n'entrant dans aucune des autres classes proposées. | 
Dés de vie. d4. l! 


TABLE 4-4 : L'HOMME OU LA FEMME DU PEUPLE 


Niveau Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base 
de PNJ à l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté 
TES +0 +0 +0 
2 # +0 +0 +0 
sag # + + 
4 +2 + +1 R] 
SSA # #1 # 
6 +3 +2 +2 +2 
1 #3 +2 +2 +2 
3 +4 +2 +2 +2 
9 #4 +3 +3 #3 
10 +5 +3 +3 +3 
110045 +3 +3 +3 
12 +6/4l +4 +4 +4 
13 +641 +4 +4 +4 
14 +7/+2 #4 +4 +4 
15 47/2 +5 +5 +5 
16 +8/+3 +5 +5 45 | 
17 48/43 +5 +5 Toyi 
18 +9/#4 +6 +6 +6 
19 +9/#4 +6 +6 +6 
20 +10/+5 +6 +6 +6 


Compétences de classe 
Les compétences des gens du peuple (et la caractéristique dont chacune 
dépend) sont: Artisanat (Int), Détection (Sag), Dressage (Cha), Équitation 
(Dex), Escalade (For), Maîtrise des cordes (Dex), Natation (For), Perception 
auditive (Sag), Profession (Sag) er Saut (For). Toutes ces compétences sont 
décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétence au niveau 1 : (2+ modificateur d'Int) x 4. 
Points de compétence à chaque niveau additionnel : 2 + modifica- 
teur d'Int. 








Particularités de la classe 
Voici les particularités et aptitudes de la classe d'homme où femme du 
peuple: 

Armes et armures. Les gens du peuple sont formés au maniement 
d'une arme courante. Is ne sont pas formés au maniement des boucliers ni 
au port des armures. se 

Equipement de départ  — 
Pour 5d4 po d'équipement. 


HOMME D'ARMES 


Les hommes d'armes sont de solides combattants qui ne bénéficient pas de | 
l'entrainement rigoureux des guerriers, des dons de survie des rôdeurs, de | 


l'appui divin des paladins ou de la rage destructrice des barbares. Ils ne _ 
possèdent aucun talent spécial au combat, mais cela ne les rend pas moins | 
dangereux pour autant. | 

Les hommes d'armes ne peuvent jamais être aussi forts que les guer- | 
riers, aussi les joueurs désirant incarner un combattant ont-ils tout| 
Lintérér à délaisser certe classe au profit de celles présentées par le 
Manuel des Joueurs. Les hommes d'armes sont des combattants aguerris, 
mais ils n'ont pas suivi un entrainement systématique. Ils sont 
communs chez les humanoïdes er les géants (orques, ogres, etc.). Vous 
pouvez également utiliser cette classe pour les soldats (mais peut-être 
pas pour les officiers ou les soldats de carrière), gardes, miliciens, fier- | 
à-bras er autres brutes, ainsi que pour les gens du peuple ayant appris à 
se défendre. 

Dés de vie. d8. = 


TABLE 4-5 : L'HOMME D'ARMES = 
Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base 


Niveau 
ide PNJ à l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté 
TRE +0 +2 +0 
i2 +2 +0 +3 +0 + 
St # #3 # 
4 +4 +l +4 +l 
BOSA # #4 # 
6 +6/+1 +2 +5 +2 
IE +2 +5 + 
8 +83 +2 +6 +2 
9 +974 +3 +6 +3 
10 +10/+5 +3 +7 PTE | 
A 41/46/41 #3 +7 PEN 
12 +12/+7/+2 +4 +8 +4 4 
13 413/48/43 #4 +8 #4 
14  +14/+9/+4 +4 +9 +4 | 
15 +15/+10/45 +5 + TE] 
16  +16/+11/+6/41 45 +10 +5 
17 AIAT +5 #0 +5 
18 +18/+13/+8/+3 +6 +11 +6 
19 +19/+14/49/44 +6 411 +6 
20 +20/15/+10/+5 +6 +12 +6 


Compétences de classe 
Les compétences de l'homme d'armes (et la caractéristique dont chacune 
dépend) sont : Dressage (Cha), Équitation (Dex), Escalade (For), Intimi- 
dation (Cha), Natation (For) et Saut (For). Toutes ces compétences sont 
décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétence au niveau 1 : (2 + modificateur d'Int) x 4. 
Points de compétence à chaque niveau additionnel : 2 + modifica- 
teur d'Int. 


Particularités de la classe 
Voici les particularités et aptitudes de la classe d'homme d'armes 
Armes et armures. L'homme d'armes est formé au maniement de 
toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers à l'excep- 
tion du pavois. Il est formé au port de toutes les armures. 


Équipement de départ 
Four 3d4 x 10 po d'équipement. 


NOBLE 


Les nobles sont souvent des personnes cultivées, qui ont eu la chance de | 
naître dans une famille aisée, Ce sont les gens riches et influents du monde | 
de campagne. Dans la plupart des cas, ils ont la possibilité de vivre comme | 
bon leur semble er de multiplier les voyages. Ayant narurellement accès | 
aux plus belles opportunités, ils peuvent s'élever encore plus dans la | 
société pour peu qu'ils sachent les saisir. Certains partent en aventure avec | 
“des guerriers, magiciens et autres, mais pour eux, il ne s'agit bien souvent 
que d'un divertissement passager. 

Le noble présente un potentiel certain en tant que PJ. Il sait en effet 
se débrouiller au combar er a accès à un nombre de compétences pour 





le moins impressionnant. Mais on ne devient pas noble par choix; on. 
l'est à la naissance. Un personnage multiclassé doit automatiquement 
prendre noble comme classe d'origine. Nous vous recommandons 
tout de même de réserver certe classe aux dirigeants et aux membres 
de leur cour. — -= 







Dés de vie. d8. y 4 
TABLE 4-6 : LE NOBLE i 
„Niveau Bonus debase Bonus debase Bonus de base Bonus de base | 
[de PN} à l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté _| 
1 0 +0 +0 RME | 

2 +1 +0 +0 +3 

Bhoi ti2 # # +3 

4 3 +l + #4 

5 + + # #4 

6 +4 +2 +2 +5 

Toas +2 +2 +5 

8 —— +6/+1 = +2 +2 +6 
9 +6/#1 +3 +3 Hoon 
[10 +72 +3 +3 ee | 
11 +843 #3 +3 E 

12 +94 o #4 +4 +8 

13 +9/+4 +4 +4 +8 

14 +10/+5 +4 #4 +9 

15 +11/+6/#1 +5 +5 +9 

16 +12/+7/+2 +5 +5 +10 

17 412/#7/#2 +5 +5 #10 

L18  +13/+8/+3 +6 +6 #11 

19 +14/+9/#4 +6 +6 #1 

L 20 +15/+10/+5 +6 +6 +12 


Compétences de classe 
[Les compétences du noble (et la caractéristique dont chacune dépend) 
{sont : Bluff (Cha), Connaissances (au choix, chaque compétence devant 
lêtre prise séparément) (Int), Contrefaçon (Int), Déguisement (Cha), 
Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha), Équitarion (Dex), 
Estimation (Int), Intimidation (Cha), Langue, Natation (For), Percep- 
tion auditive (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Repré- 
sentation (Cha) et Survie (Sag). Toutes ces compétences sont décrites, 
dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. st | 
Points de compétence au niveau 1 : (4+ modificateur d'Int) x 4. 4 
Points de compétence à chaque niveau additionnel : 4 + modifica-, 
teur d'Int. 











Particularités de la classe 
Voici les particularités et aptitudes de la classe de noble : 
Armes et armures, Le noble est formé au maniement de toutes les 
armes courantes, des armes de guerre et des boucliers à l'exception du 
„pavois. Il est formé au port de toutes les armures. 


Équipement de départ 
Pour 6d8 x 10 po d'équipement. 


_ CARACTERISTIQUES DE PNJ 


Cette partie du chapitre est consacrée aux PNJ. Elle propose des caractéris- 
tiques de base pour des personnages de toutes les classes et de niveaux 1 
à 20, ainsi que Les règles permettant de modifier ces caractéristiques en 
fonction de la race. À partir du niveau de votre PNJ (ou de son facteur de 
puissance, ce qui revient généralement au même), vous pouvez le créer 
aléatoirement ou utiliser tout ou partie des oprions proposées dans les 
{pages qui suivent. Les règles prennent en compte toutes les éventualités, 
{depuis la plus courante (guerrier nain) jusqu'à la plus surprenante (ensorce- 

leur minoraure demi-fiélon). 

| ces caractéristiques permerrenr de créer des PNJ avec un minimum de 
fort. Vous pouvez également vous en servir de base de travail pour dévelop- 
per vos personnages. Dans ce cas, vous pouvez prendre ce qui vous intéresse | 
dans la table concernée puis rajouter le reste de votre côté. 


TABLES DE PNJ b 
Les tables présentes dans cette partie vous aideront à créer les PNJ devos 
aventures, Elles vous offrent en quelque sorte une ossature et un équipe-| 
ment de base, et c'est à vous de faire le reste. Pour créer un PNJ à partir de |- 
ces tables : =a 

| 1. Déterminez sa classe, son niveauet sa race. 
| 2 Consultez la table qui vous intéresse (Tables 412 à 4-22). 
3. Modifiez les résultats indiqués en fonction de la race (voir Ajustements 
raciaux pour les PNJ, page 126). é f 
4. Équipez le personnage en lui conférant le matériel de base qui figure | 
„sur la table et acherez-lui de l'équipement supplémentaire à concurrence du} 
nombre de po offertes au niveau donné. Si vous le préférez, ajustez le maté} 
riel de base du PNJ pour qu'il corresponde davantage à l'idée que vous vous. 
en faites. 





= + 
Création aléatoire de PNJ m 
Pour créer aléatoirement un PNJ, commencez par fixer son niveau (ou son. 
_ facteur de puissance, ce qui revient généralement au même), puis suivez les 
Jétapes indiquées: | 
4—4. Déterminez son alignement à partir de la Table 4-7. L 

+ 2 Déterminez sa classe à l'aide de la Table 4-8. 
3. Déterminez sa race à partir de la Table 4-9, 4-10 ou 4-11 (selon qu'il) 
est bon, neutre ou mauvais). 





TABLE 4-7 : ALIGNEMENT ALÉATOIRE DES PNJ 


14100 Alignement 

01-20 Bon (LB, NB ou CB) | 

21-50 Neutre (LN, N ou CN) — 

51-00 Mauvais (LM, NM ou CM) | 
TABLE 4-8 : CLASSE ALÉATOIRE DES PNJ J 

Bon Neutre Mauvais Classe | 

01-05 01-05 01-10 Barbare | 

06-10 06-10 11-15 Barde | 

11-15 11-20 16-20 Druide 

16-20 21-25 21-25 Ensorceleur 

21-30 26-45 26-35 Guerrier 

31-50 46-65 36-50 Magicien 

51-55 66-70 51-55 Moine 

56-60 — — Paladin 

61-80 71-75 56-75 Prêtre 

81-90 76-80 76-80 Rôdeur 

91-00 81-00 81-00 Roublard 


PNJ CRÉÉS PAR VOS SOINS 


Pour créer un PNJ de toutes pièces, il suffit de vous référer au Manuel des 
Joueurs, au Manuel des Monstres et au début de ce chapitre. 

L'unique information qui vous manquera alors est la valeur totale de 
l'équipement de votre personnage, laquelle est indiquée par la 
Table 4-23. Choisissez un équipement ne dépassant pas le total indi- 
qué, le reste étant de l'argent, Vous pouvez aussi vous inspirer des 
autres tables. 

Pour un objet à charges, comptez seulement la moitié de la valeur 
normale et déterminez le nombre de charges aléatoirement. Si l'objet 
est l'un des rares à posséder des fonctions automatiques ou permanentes 
en plus de ses fonctions à charges, ne réduisez de moitié que la partie du 
coût représentant les fonctions à charge (à vous de la fixer) 

Quand vous choisissez l'équipement d'un lanceur de sorts, comptez | 
Les objets qu'il peur créer lui-même à 70 % de la valeur indiquée. Cette | 
règle transforme en pièces d'or les PX sacrifiés lors du processus de fabri-} 
cation. Dans le cas d'un objet à charges, sa valeur est de 35 % du coût indi-| 


‘qué. Là encore, laissez le hasard déterminer le nombre de charges. | 
FM PU mot 
PNJ PRE-TIRES 4 


{Si vous n'avez pas le temps de créer un PNJ, utilisez l'un des person- 
[nages pré-tirés qui accompagnent les Tables 4-12 à 4-22, Un ou deux 

exemples sont fournis pour chaque classe, Peut-être devrez-vous ajuster 
leurs caractéristiques. 





TABLE 4-9 : RACE DES PNJ D’ALIGNEMENT BON — es n= 











Barb Bard Dru Ens — Gue Mag Moi Pal Pê  Rôd Rou Race 

= o = = 01 awa 0110 0 — —  Aasimar (planaire) 

o 02-10 01-09 03-07 01-02 02-11 02-06 11-15 02-06 0l]-15 01-10 Demi-elfe 

02-26 11 10 0809 0307 12 O711 16 07 16-20 11-14 Demiorque 

27-28 12-11-20 10 = 13 en mp 8 21-35 _— Elfe, bois 

— oit RTS NN ST ETS 09 Elfe, gris 

— 18-42 22-31 13-15 09-13 19-52 12-21 | | 1019 36-50 15-27 Elfe, haut 

29-58 43 3241 1640. — = — — 20240 5 — Elfe, sauvage 

= 44 4246 4 = 53 =L 25 52-56 28 Gnome, forêts 

RE RCE 17 2634 57 29-33 Gnome, roches 

= 50 48 “o 5961 — 35-36 58 3439  Halfelin, Grand — 

59 51 49 4553 15 6266 2 18 37-46 59 40-64 Halfelinpiedléger Normal 
_ 52 =a 54 16 67 23 19 47 — 65-70  Halfelin, profondeurs Normal 
60-96 53-92 50-99 55-91 17-56 68-95 2496 20-36 48-72 60-92 71-90 Humain Normal | 
97-98 93-97 __— 92-93 57-86 96 97 87-96 73-92 93-97 91-95 Nain, collines Normal | 
_ — — %4 87-34 — — 97 93-4 — 96 Nain, montagnes Normal 
— = = 95 9597 — = 4 95 = — Nain, profondeurs Normal 
39 98 00 96 98 97 98 98 9697 98 97  Demi-céleste* = 

— 99 — 97 — 98 =| + 98 = 98  Svirnebelin (gnome) -1 | 
00 00 — 9899 9 99 39 99 99 99 99  Demi-dragon* 2 

— — = 00 00 00 00 00 00 00 00 Ours-garou (hycanthrope}* -2 


* Relancez le dé pour déterminer la race (ou l'autre race) du PNJ. Sur ce second jet, rejouer tout résultat assorti d'un astérisque. 
i Si la créature est particulièrement puissante, réduisez son niveau de classe par souci d'équilibre. Si son niveau de classe est inférieur ou égal à 0, relancez le dé. 


MÉTHODE COMBINÉE PRÉSENTATION DES TABLES 








IL est bien évidemment possible de combiner les méthodes précédentes, Les tables er les descriptions qui s'en suivent regroupent de nombreuses 
en utilisant les informations présentées dans les pages qui suivent informations. Celles qui ne sont pas évidentes sont expliquées ici: | 
comme point de départ. Vous pouvez ensuite modifier le PNJ à l'envi en Caractéristiques de départ. Tous ces PNJ disposent de caractéri: 
lui choisissant d'autres compétences, d'autres dons, un autre équipe- tiques de départ déterminées selon le tirage d'élite (15, 14, 13, 12, 10,8) 
ment, et même une ou plusieurs classes différentes (s'il est mulriclassé). et arrangées au mieux selon le personnage (pour de plus amples infor- 











L i mations sur le tirage d'élite et d'autres méthodes de génération des | 
PNJ MOYENS OU D'ELITE x caractéristiques, reportez-vous à la page 169) | 
Tous les PJ sont des combattants d'élite, ce qui signifie que leurs caracté- Caractéristiques augmentées. Certaines caractéristiques augmen-| 
ristiques sont généralement supérieures à la moyenne. Les PNJ présen- tent au fil des niveaux ou des acquisitions d'objets magiques des person- 
tés dans les pages qui suivent se trouvent également dans certe catégorie, nages (les valeurs augmentées par magie apparaissent entre parenthèses). 
qui leur permet de bénéficier du maximum de py possible au niveau 1. Corps à corps et distance. Chaque PNJ possède une arme de corps à 
Les caractéristiques des PNJ moyens se calculent à l'aide de 3d6 seule- corps et une arme à distance (le moine peut également attaquer à mains 
ment et on détermine normalement leurs pv au niveau 1. Les monstres, nues). Les colonnes consacrées aux armes indiquent les bonus à l'attaque. La 
décrits dans le Manuel des Monstres sont normaux (même si les monstres} colonne « à distance » n'inclut pas les éventuels bonus dus aux munitions. 
d'élite existent également). De la même manière, certains PNJ sont plus} Réf/Vig/Vol. Bonus aux jets de Réflexes, Vigueur et Volonté. 
proches des gens normaux que des individus d'élite ; ils ont des caracté-, Points de comp./dons. Le nombre de points de compétence er de dons 
ristiques plus basses et moins de points de vie que ceux qui suivent. que le PNJ possède, en partant du principe qu'il n'est pas humain (s'il est 


TABLE 4—10 : RACE DES PNJ] D'ALIGNEMENT NEUTRE 











Barb. Bard  Dru Ens Gue Mag Moi Prè Rôd — Rou Race Niveau 
01-02 0-10 01-05 01-15 01-05 01-15 01-10 01-09 01-17 O1-15 Demi-elfe Normal 
03-41 11-12 06 16-20 06-15 16 11-20 10-11 18-27 16-25 Demi-orque Normal 
42 13-17 07-26 21-23 16-21 17-18 21 12-21 2856 26 Elfe, bois Normal 
= 1819 27 — = 19 — = = - Elfe, gris Normal 
— 2029 28-32 24 22 20-44 22-23 22 57-61 27-30 Elfe, haut Normal 
43-53 30 33-37 25-34 A _ = 23 62 = Elfe, sauvage Normal 
38 63 Gnome, forêts Normal 
= 31-32. = 35 = 45 — 24 — 64 31 — Gnome, roches Normal 
= 3 39 36 = 46-47 _ 25 65 32-36 Halfelin, Grand Normal 
54-55 34-36 _40 37-46 23 48-50 24 26-35 66 37-64 Halfelin, pied-léger Normal 
56 37 = 47 24 = 25 36 — 6569  Halfelin, profondeurs Normal 
57-67 — 41-50 43—49 25 — — 37-43 67-68 = Homme-lézard Normal 
68-96 38-95 51-98 50-96 26-63 51-97 2600 44-71 69-97 70-93 Humain Normal 

97 96-97 mi b: r GR E  — 72-81 98 94-96 Nain, collines Normal 

— 83-87 82 Nain, montagnes Normal | 

98_ 98 _ u = 88-97 =- — — 83-97 Et Y d Nain, profondeurs Normal | 

99 99 99 98 98 98 = 98 98 Sanglier-garou (lycanthrope)* -1 | 

00 _00- 00 99 99 99 = 99 99 Tigre-garou (lycanthrope)* 1 | 

— = = o0 o0 o0 = 00 — o0 Doppelganger = 


* Relancez le dé pour déterminer la race (ou l’autre race) du PNJ. Sur ce second jet, rejouer tout résultat assorti d'un astérisque. 
#X Si la créature est particulièrement puissante, réduisez son niveau de classe par souci d'équilibre. Si son niveau de classe est inférieur ou égal à 
0, relancez le dé. 4 mn 





ABLE 4—11 : RACE DES PNJ D'ALIGNEMENT MAUVAIS 


Niveau** | 














à 0, relancez le dé. 


humain, n'oubliez pas les points de compétence er don supplémentaires). Le 
nombre de dons inclut tout de même les dons supplémentaires de classe. 

Sorts. Le nombre de sorts que le personnage peut jeter, en partant du | 
plus bas niveau, Ainsi, « 6/7/4 » d'un ensorceleur de niveau 4 signifie six | 
sorts du niveau 0, sept du 1“ niveau et 4 du 2° niveau. 

Équipement. Cette colonne mentionne l'armure, les armes à 
distance et au corps à corps (ordinaires, de maître ou magiques), et 
l'équipement magique du PNJ. Si l'arme à distance choisie est un arc 
composite, celui-ci ne dispose pas d'un modificateur de Force élevé 
(voir Arc long composite, page 115 du Manuel des Joueurs). L'abréviation 
„«de maître » apparaît ainsi : (m). « Corps à corps » et « distance » s'appli- 
{quent bien entendu aux armes. Enfin, le nom des objets magiques est 
{réduit à un seul mot dès lors qu'il figure déjà sur une ligne précédente ; 
par exemple, anneau de protection +1 devient anneau +1 

Les pièces d'or dépassant la valeur du matériel d'un PNJ apparaissent à 
la fin de chaque ligne. Elles permettent d'acheter de l'équipement supplé- 
mentaire, si nécessaire, notamment les armes exotiques et modificateurs 
de Force des armes à distance. Ces valeurs ont été arrondies à 50 po près, 
aussi pouvez-vous dépasser le budget alloué de quelques pièces d'or. 

Sorts connus par niveau. Pour les bardes er les ensorceleurs, une 
table supplémentaire donne le nombre de sorts connus à chaque niveau. 


BARBARE PNJ ee 

Caractéristiques de départ. For 15, Dex 14, Con 13, Int 10, Sag 12, Cha 8. 
| Caractéristiques augmentées. Ni. 4: For 16 ; niv. 8: Con 14; niv. 12: 
JFor 17; niv. 16: For 18 ; niv. 17 : For 18 (20) ; niv. 19: For 18 (24), Dex 14 (16); 
{niv. 20: For 19 (25). _—— 











Exemple de barbare PNJ de niveau 5. Demi-orque, Barb 5 ; FP 5;1 
humanoïde (orque) de taille M ; DV 5d12+5 ; pv 43 ; Init +2; VD 9 m;4 





Barb Bard Dru Ens Gue Mag Moi Pré Ròd Rou Race 

a 01-15 O1 oas mos 01-15 omo o0 0-17 01-15 Normal | 
02-24 16-17 02-03 16-20 06-14 = 11-20 11-13 18-26 16-25 Demi-orque Normal + 
252260000180 0 0040 À + 15-16 16 — 1416 2736 26 Elfe, bois Normal | 

= 19 = = 17. Is -l E 37 27 Elfe, haut Normal 

27 an 18 Elfe, sauvage Normal 

28 20 06 2 18 — = K — 2842 Gobelin Normal 
= 2 07 23 — 27 = 20 38 43 Halfelin, Grand Normal 

29 2 — 2428 19 28 — | 21-22 39 4463 Halfelin, pied-léger Normal, 

30 23 — 29 20 — = 23 — 64 Halfelin, profondeurs Normal | 

31 == 08 30 21-45 29-30 21-23 24 40 65 Hobgobelin Normal 
L 32-36 = 09-23 31 46 — = 25-31 41-42 = Homme-lézard Normal 
37-46 24-98 24-73 32-71 47-76 31-80 24-93 32-62 43-72 66-85 Humain — Normal 

47 = TEADETEST. — — 63 = 86 Kobold Normal | 

= = = pag 78-79 = = 64 == = Nain, collines —— Normal | 

= 80-81 65-66 87 Nain, profondeurs Normal 

48-77 — 75 — 82-86 — _ 67 _ _ Orque Normal 

78 99 = = = El 94 68 — 88-89  Tieffelin (planaire) Normal 
LES = = = 37 = = | én — = Drow (elfe) [femme] -1 

= = = = 88 sa — = _ — Drow (elfe) [homme] ~ 

= = = = 39 = = 72 — — Duergar (nain). al 
79-83 — 7600 87 90 92 = nB TES à — Gnoll En 
8485 00 — 38 9 3 = 7593-94 90 Loup-garou (Iycanthrope)* = 

— 92 Nain, derro S 

= — = 39 93 94 9596 76 95 91-92  Rat-garou (Iycanthrope)* -1 

36 — — 90-92 94 = S a = Troglodyte S 
87-88 č — — 93-94 95 35 97 92 97 93 Demi-dragon* — — — =2 
L89-90 — — 95 96 6 98 9394 98 9495  Demi-fiélon* z2 
[91-92 — — 96 97 97 — 95-96 99 96-99  Gobelours a 
„93-95 — = 97 98 = _ 97 00 = Ogre Er" || 
L97-00 — — 98 — — — 98 — =- Minotaure a 

= = _ 99 99 98 _ 99 — 00 Flagelleur mental 8 1] 

= — _ 00 00 99-00 99-00 00 — = Ogre mage EVE | 


* Relancez le dé pour déterminer la race (ou l'autre race) du PNJ. Sur ce second jet, rejouer tout résultat assorti d'un astérisque. 
*k Si la créature est particulièrement puissante, réduisez son niveau de classe par souci d'équilibre. Si son niveau de classe est inférieur ou égal 


CA 18, contact 12, pris au dépourvu 18 ; BBA +5 ; lutte +9 ; Att +11 corps à 
corps (1412+6/x3, grande hache de maitre) ou +7 distance (1d8+4/x3, arc 
long composite [bonus de For de +4]) ; Our +11 corps à corps (1d12+6/x3, 
grande hache de maître) ou +7 distance (1d8+4/x3, arc long composite 
{bonus de For de +4]) ; AS—; Part-esquive instinctive, esquive instinctive 
supérieure, rage de berserker (2 fois/jour), sens des pièges (+1), vision dans 
le noir (18 m) ; AL CM ;JS Réf 43, Vig +5, Vol+2 ; For 18, Dex 14, Con 13, 
Int 8, Sag 12, Cha 6. 

Compétences et dons. Escalade +7, Perception auditive +7, Saut +7, 
Survie +7; Arme de prédilection (grande hache), Esquive. 

Esquive instinctive (Ext). Ce barbare peut réagir instinctivement avant 
même que ses sens ne décèlent une menace. Il conserve son bonus de 
Dextérité à la CA même s'il est pris au dépourvu. 

Esquive instinctive supérieure Ext). Ce barbare ne peut pas être pris 
en tenaille, Lunique exception à cette règle concerne les roublards ayant au 
moins quatre niveaux de plus que lui. 

Rage de berserker (Ext), +4 en For, +4 en Con, +2 aux jets de Volonté et 
2 à la Ca pendant 6 rounds max. 

Sens des pièges (Ext). Ce barbare a acquis un sens intuitif lui permet- 
tant d'éviter les dangers des pièges, ce qui se traduit par un bonus de +1 aux | 
jets de Réflexes effectués pour éviter les pièges et un bonus d'esquive de +1 | 
à la CA contre les attaques déclenchées par des pièges. il 

Possessions, Cuirasse +1, grande hache de maitre, arc long composite | 
{bonus de For de +4), 20 flèches, 5 flèches de fer froid, 5 flèches en. argent, 
2 potions de soins modérés, polion de restauration partielle, potion de neutralisation L_ 
du poison, 3 flasques de feu grégeois, matériel d'escalade, dague. ji 











Exemple de barbare PNJ de niveau 10. Demi-orque, Barb 10 ; 
LFP 10 ; humanoïde (orque) de taille M ; DV 10d12+30 ; pv 90 ; Init +2; 
VD 12 m ; CA 18, contact 12, pris au dépourvu 18 ; BBA +10 ; lutte +14 


TABLE 4-12 : BARBARES PNJ no 





= = Points de_ — 

Niv pv CA Corpsàcorps Distance Réf/Vig/Vol  comp./dons Équipement | 

1 13 16 #4 +3 +3 16N Écailles (m), corps à corps (m), distance, 200 po ii 

2 20 17 +5 +5 +2j+4j+ 20/1 Cuirasse (m). corps à corps (m), distance, 1 200 po = 

3 28 17 % +6 43/4472 0 242 Comme niveau 2, mais 1 700 po 

4 35 17 48 +7 +3/+5/+2___ 28/2. Comme niveau 2, mais 2 500 po 

5 43 18 +9 +8 43/452 32 Cuirasse +1, corps à corps (m), distance, 2 500 po 

6 50 18 +10/+5 39/4 +4/+6/+3 36/3 Comme niveau 5, mais 3 800 po x 

7 58 18 +11j+6 +10/+5 +4/+6/+3 40/3 Cuirasse +1, corps à corps +1, distance, 3 500 po LL 

8 73 19 +12/+7 40146 +4/+8/+3 44/3 Cuirasse +1, amulette d'armure naturelle +1._comps à corps +1, 
distance, 3 500 po = 

9 81 20 +13/+8 +12/+7 +5/+8/+4 48/3 Cuirasse +2, amulete +1, corps à corps +1, distance, 6 000 po 

10 90 20 +14/+9 +14/+9 +5/+9/+4 52/3 Cuirasse +2, amulette +1, corps à corps +1, distance +1. 1 000 po 

11 98 21 +15/+10/+5 15/10/45 45/49/24 56/4 Cuirasse +3, amulette +1, corps à corps +1, distance +1, 1 000 po | 

12 107 22 +16/+11/6 +16/+11/+6 +6/+10/+5 60/5 Cuirasse +3, amulette +2, corps à corps +1, distance +1, 1 000 po | 

13 115 24 +17/+12/+7 +17/+12/+7 +6/+10/+5 64/5 Comme niveau 12, mais 9 000 po 

14 124 24 +19/+14/+9 +18/+13/+8 +6/+11/+5 68/5. Cuirasse +3, amulete +2, anneau de protection +2, corps à corps +2, 

L | distancæ+1, 1) 000 po 

15 132 24 +21/+16/+11 +19/+14/+9 +N j6 72/5 Cuirasse +3, amulete +2, anneau +2, corps à corps +3, distance +1, 
14 000 po 

16 141 24 424/+19/+14/+9 +21/+16/+11/+6  +7/+12/+6 16/6 Cuirasse +3, amulete +2, anneau +2, corps à corps +4, distance +2, 
25 000 po ] 

17 149 26 +26/+21/+16/+11 +22/+17/+12/+7  +7/+12/+6 80/6 Cuirasse +4, amulette +3, anneau +2, corps à corps +4, distance +2, 
gantelets d'ogre +2, 3 000 po 

18 158 28 +27/+22/+17/+12 +24/+19/414/49  +7/+13/+6 84/7 Cuirasse +5, amulette +3, anneau +3, corps à corps +4, distance +3, 
gantelets +2, 17 000 po ss 

19 166 29  +30/+25/+20/+15 +26/+21/+16/411 +8/+13/+6 88/7 Cuirasse +5, amulette +3, anneau +3, corps à corps +4, distance +3,| 
ceinturon de force de géant +6, gants de Destérité+2, 16000 po | 

20 175 29 +31/+26/+21/+16 +27/+22/417/+12 +9/+14/+7 92/7 Comme niveau 19, mais 66 000 po ] 


„Att +16 corps à corps (1d12+7/19-20/x3, grande hache +1) ou +13 distance 

1d8+5/x3, arc long composite +1 [bonus de For de +#]) ; Out +16/+11 corps 
à corps (1d12+7/19-20/x3, grande hache +1) ou +13/+8 distance 

1d8+5/x3, arc long composite +1 [bonus de For de +4]) ; AS — ; Part 
esquive instinctive, esquive instinctive supérieure, rage de berserker 
(3 fois/jour), réduction des dégâts (2/-), sens des pièges (+3), vision dans 
le noir (18m); AL CM ; JS Réf +5, Vig +9, Vol+4 ; For 18, Dex 14, Con 14, 
Int 8, Sag 12, Cha 6. 

Compétences et dons. Escalade +11, Perception auditive +7, Saut +10, | 
Survie +8 ; Arme de prédilection (grande hache), Attaque en puissance, | 
Esquive, Science du critique (grande hache). i 

Esquive instinctive (Ext). Ce barbare peut réagir instinctivement avant 
même que ses sens ne décèlent une menace. Il conserve son bonus de 
Dextérité à la CA même s'il est pris au dépourvu. 

Esquive instinctive supérieure Ext). Ce barbare ne peut pas être pris 
en tenaille. Lunique exception à cette règle concerne les roublards ayant au 
moins quatre niveaux de plus que lui. 

Rage de berserker (Ext). +4 en For, +4 en Con, +2 aux jets de Volonté et 
2 à la Ca pendant 7 rounds max. 

Réduction des dégâts (Ext). La résistance de ce barbare lui permet 
d'ignorer une partie des dégäts infligés par les coups qu'il encaisse. Chaque 
fois qu'il est frappé par une arme ou une attaque naturelle, les dégâts qu'il 
subit sont diminués de 2 points. — — 

Sens des pièges (Ext). Ce barbare a acquis un sens intuitif lui permet- 
tant d'éviter les dangers des pièges, ce qui se traduit par un bonus de +3 aux 
jets de Réflexes effectués pour éviter les pièges et un bonus d'esquive de +3 
à la CA contre les attaques déclenchées par des pièges. 

Possessions. Cuirasse +2, amuleite d'armure naturelle +1, grande hache +1, 
arc long composite +1 (bonus de For de +4), 20 flèches, 5 flèches en argent, 
2 potions de soins modérés, matériel d'escalade, dague. - 


BARDE PNJ à 
` Caractéristiques de départ. For 10, Dex 13, Con 12, Int: 14, Sag 8, 
Cha1s. 
Caractéristiques augmentées. Niv. 4 : Cha 16 ; niv. 8 : Cha 17 (19); 
niv 12: Cha 18 (20); niv. 16: Cha 19 (21); niv 17 : Cha 19 (23); niv 18: Cha! 
19 (25); niv. 20 : Cha 20 (26). 4 











Exemple de barde PNJ de niveau 15. Humain, Bard 15 ; FP 15 ;} 
humanoïde de taille M; DV 15d6+15 ; pv 70 ; Init +5 ; VD.9 m;CA19,| 
contact 14, pris au dépourvu 18 ; BBA +11 ; lutte +11 ; Att +14 corps à} 
corps (1d8+2/19-20, épée longue +2) ou +13 distance (1d8/19-20, arbalète. 
légère de maitre) ; Out +14/+9/+4 corps à corps (148+2/19-20, épée 
longue +2) ou +13 distance (148/19-20, arbalète légère de maitre); AS — ; 
Part chant de liberté (15 fois/jour), contre-chant (15 fois/jour), fascination 
(15 fois/jour), inspiration héroïque (15 fois/jour), inspiration talentueuse 
(15 fois/jour), inspiration vaillante (15 fois/jour), savoir bardique (17), 
suggestion ; AL NM ; JS Réf +10, Vig +6, Vol+8 ; For 10, Dex 13, Con 12, 
Ant 14, Sag 8, Cha 20. 

Compétences et dons. Acrobaties +19, Art de la magie +23, Bluff +23, 
Décryptage +20, Diplomatie +30, Équilibre +3, Intimidation +7, 
Psychologie +17, Renseignements +23, Représentation +26, Saut +2, 
Utilisation d'objets magiques +5 ; Arme de prédilection (épée longue), 
Esquive, Science de l'initiative, Souplesse du serpent, Talent (Art de la 
magie), Talent (Diplomatie), Talent (Représentation). 

Chant de liberté (Mag). Ce barde peut créer un effet semblable au sort 
annulation d'enchantement, à un niveau de lanceur de sorts égal à 15. Il peut 
affecter une seul cible distante de 9 mètres ou moins. Il ne peut utiliser un 
chant de liberté sur lui-même. 

Contre-chant (Sur). Ce barde peut utiliser sa voix ou sa musique pour 
contrer les sorts à base de son. Chaque round que dure son contre-chant, il 
effectue un rest de Représentation. Toute créature se trouvant dans un 
rayon de 9 mètres (y compris le barde lui-même) peur utiliser le rest de 
Représentation du barde à la place de son propre jet de sauvegarde si elle est 
prise pour cible par une attaque magique de son ou de langage. Le contre- | 
chant dure 10 rounds. 1 

Fascination (Mag). Ce barde peut fasciner jusqu'à cinq. créatures (elles | 
s'assoient et subissent un malus de —4 aux tests de compétence simunt] 

Lune réaction, comme Détection ou Perception auditive), Celles-ci doivent | 
le voir et l'entendre, lui prêter attention et se trouver dans un rayon de | 
27 mètres. Le résultat du rest de Représentation est le DD du jet de | 

{Volonté de l'adversaire. Toute menace met un terme à l'effet. la fascination 

{dure 15 rounds. 

| Inspiration héroïque (Sur). Après avoir entendu ce barde chanter 
pendant 1 round entier, jusqu'à trois créatures (y compris le barde s'il le 















ABLE 4—13 : BARDES PNJ 











souhaite) situées dans un rayon de 9 mètres bénéficient de +2 DV (d10 
conférant des points de vie temporaires), une bonus d'aptitude de +2 à l'at- 
taque, et un bonus d'aptitude de +1 aux jets de Vigueur. Cet effet dure 
5 rounds après que les alliés n'entendent plus le barde chanter. 

Inspiration talentueuse (Sur). Ce barde peut aider un allié à mener à 

bien une tâche spécifique. Le compagnon du barde doir le voir, l'entendre et 
„se trouver dans un rayon de 9 mètres de lui. Le personnage affecté bénéficie 
[d'un bonus d'aptitude de +2 aux tests de la compétence choisie tant qu'il 
[entend la musique du barde. Leffet dure jusqu'à un maximum de 20 rounds. 
| Inspiration vaillante (Sur). Les alliés du barde qui l'entendent bénéfi- 
cient d'un bonus de moral de +3 aux jets de sauvegarde contre les charmes 
et les effets de terreur, mais également aux jets d'attaque et de dégâts avec 
une arme. Cet effet dure 5 rounds. après que les alliés n'entendent plus le 
barde chanter. 

Suggestion (Mag). Ce barde. peut faire une suggestion (comme le sort du 
même nom) à une créature qu'il vient de fasciner. Un jet de Volonté réussi 
(DD 22) annule cet effet. rentes 

Sorts connus (4/6/4/4/4/3 ; DD 15 + niveau du sort). 0 — berceuse, hébéte- 

ment, lecture de la magie, lumière, lumières dansantes, son imaginaire ; 1° — 
\charme-personne, frayeur, soins légers, sommeil; 2° — immobilisation de personne, 
linvisibilité, poussière scintillante, soins modérés ; 3° —bagou, charme-personne, 

Jclignatement, dissipation de la magie ; 4° — annulation d'enchantement, cri, domi- 

nation, immobilisation de monstre ; 5° — brume mentale, dissipation suprême, | 
double illusoire. 

Possessions. Amulette d'armure naturelle +2, bracelets d'armure 
de protection +3, 





, anneau} 
épée longue +2, arbalète légère de maitre, 10 carreaux, } 





a ____ Pointsde _Sortspar — 4 
Niv pv CA  Corpsäcorps Distance __ Réf/Vig/Vol__ comp./dons_ jour — — Équipement 4 
TETERA +2 BAR 24/1 2 Cuir clouté* (m), corps à corps (m), distance (m) | 
CETTE TS +3 — +4]+1]+2_ 30/1 3/1 _— Comme niveau 1, plus 1 000 po m 
3 16 4 3 +4 +4|+2/+2 36/2 3/2 Comme niveau 1, plus 1 500 po 
4 20 14 +4 +5 __+5/+2/+3 42/2 | 3/39 Comme niveau 1, plus 2 300 po 
5 25 15 +4 +5 45/42/43 48/2 3/4/2 Cuir clouté (m), amulette d'armure naturelle +1, 
corps à corps (m), distance (m), 1 400 po 
[6 29 15 +5 +6 +6/+3/+4 54/3 3/4/3 Comme niveau 5, mais 2 500 po | 
7 34 15 +6 +7 +6/+3/+4 60/3 34BN Comme niveau 5, mais 4 000 po 
8 38 15 +7/+2 _48/23 +7/43/45 66/3 3/41412 Cuir clouté (m), amulette +1, corps à corps (m), ] 
LL distance (m), cape de Charisme +2, 2 500 po_ | 
9 43 15  +7/+2 +8/+3 +7/+4]+5 72/4 3/4/4/3 Comme niveau 8, mais 5 000 po 
10 47 15  +8/+3 _ +9/+4 +8/+4/26 78/4 3/44/31 Amulette +2, bracelets d'armure +2, corps à corps (m), } 
distance (m), cape+2 — — — ii | 
11 52 16  +9/+4 +10/+5 +8/+4/+6 84/4 3J4/4J4/2 Amulette +2, bracelets +3, corps à corps (m), 
distance (m), cape +2 
E 56 17  +10/45 +11/+6 +9/+5/+7 90y5 |_3/5/4/4/3 Amulette +2, bracelets +3, anneau de protection +1,4 
- EL ak corps à corps +1, distance (m), cape +2, 1 400 po 
+10/+5 +11/+6 +9/+5/+7 96/5 3/5/4/4/3/\ Amulette +2, bracelets +3, anneau +2, corps à 
corps +1, distance (m), cape +2, 3 500 po 
14 65 19 +12/+7 +12/+7 +10/+5/+8 102/5 — 4/5/4/4/4/2  Amulette +2, bracelets +3, anneau +3, corps à) 
corps +2, distance (m), cape +2, 2 500 po 
15 70 19 +13/+8/+3  +13/+8/+3  +10/+6/+8 108/6 4/6/4/4/4/3 Comme niveau 14, mais 16 500 po 
16 74 20 +14/+9/+4  +14/+9/+4  +11/+6/+9 114/6  4/6/5/4/4/3 Amulette +2, bracelets +4, anneau +3, corps à 
> corps +2, distance (m), cape +2, 28 500 po 
17 79 22 +14/+9/+4  +14/+9/+4  +11/+6/+9 120/6 © 4/6/6/5/4/4/2 Amulette +3, bracelets +5, anneau +3, corps à 
corps +2, distance (m), cape +4, 20 000 po 4 
[18 83 23 +15/+10/+5  +15/+10/+5 +12/+7/+10 126/7 . 4/6/6/6/5/4/3 Amulette. +4, bracelets +5, anneau +3. corps à] 
| Enae corps +2, distance (m), cape +6, 22.000 po k: 
19 88 23 +16/+11/+6  +16/+11/+6 +12/+7/+10 132/7  4/6/6/6/5/5/4 Comme niveau 18, mais 62 000 po 4 
[20 92 23 +17/+12/+7  +17/+12/+2_+13/+7/+1. 138/7  4/6/6/6/6/5/5 -Comme niveau 18, mais 112 000 po À 
SORTS CONNUS PAR NIVEAU 
Niveau Sorts Niveau Sorts Niveau Sorts Niveau Sorts — 
1 4 6 6/4/3 n 6/4/4/41/3 16 6/5/4/4/4/4 
2 5/2 sr 6/4/4/2 12 6/4/4/4/3 17 6/5/5/4/4/4/3 
3 6/3 8 6/4/4/3 1 6/4/4/4/4/2 18 6/5/5/5/4/4/3 
4 3/3/2 9 6/4/4/3 J. 14 6/4/4/4/4/3 _19 6/5/5/5/5/4/4 
5 6/4/3 10 6/4/4/4/2 15 6/4/4/4/4/3 20 6/5/5/515/5/4 


5 carreaux de fer froid, 5 carreaux d'argent, 3 potions de soins importants, 
2 potions de splendeur de l'aigle, 2 potions de vol, 3 potions de bagou, 2 potions de 
don des langues, cape de Charisme +2, baguette de convocation de monstres 1L luth 
de qualité supérieure. 


DRUIDE PNJ 
Caractéristiques de départ. For 10, Dex 14, Con 13, Int 12, 
Sag 15, Cha 8. 
Caractéristiques augmentées, Niv. 4: Sag 16 ; niv. 8 : Sag 17 ; niv. 11; 
Sag 17 (19); niv. 12 : Sag 18 (20); niv. 14: Sag 18 (22); niv. 16 : Sag 19 (23); 
niv 1: Sag 19 (25); niv. 20: Sag 20 (26). _ 





Exemple de druide PNJ de niveau 5. Homme-lézard, Dru 5 ; FP 6: 
humanoïde (reptilien) de taille M; DV 7d8+14 ; pv 50; Init+2; VD9m; 
CA 19, contact 12, pris au dépourvu 17 ; BBA +3 ; lutte +4 ; Att +5 corps à 
corps (1d4+1, 2 griffes) et +3 corps à corps (1d4, morsure), ou +6 corps àl 
corps (146+2/18-20, cimeterre +1), ou +7 distance (1d6, fronde de maitre); | 
Out +5/25 corps à corps (1d4+1, 2 griffes) et +3 corps à corps(1d4, morsure), | 
ou +6 corps à corps (1d6+2/18-20, cimeterre +1), ou +7 distance (16, fronde | 

ide maitre); AS — ; Part absence de traces, compagnon animal, déplacement | 
faciliré, empathie sauvage, forme animale (animal de taille P ou M,| 
1 fois/jour), instinct naturel, lien, résistance à l'appel de la nature, retenir | 

son souffle, transfert d'effet magique ; AL N ; JS Réf +6, Vig +6, Vol +7; 

[For12, Dex 14, Con 15, Int 10, Sag 16, Cha 8. 

| Compétences et dons. Art de la magie +4, Concentration +6, 
Connaissances (nature) +8, Dressage +3, Équilibre +6, Natation +9, Saut +7, 








| 


Survie +9 ; Attaques multiples (reportez-vous à la page 304 du Manuel des | 


Monstres), Écriture de parchemins, Pistage. en 
Absence de traces. Ce druide ne laisse plus la moindre trace en milieu 

naturel et il est impossible de le pister. = poms 
Compagnon animal (Ext). Ce druide a un crocodile en guise de 


compagnon animal. Cette créature est un compagnon loyal qui accom: 


pagne le druide à l'aventure, du moins là où il peut se rendre. Ses pouvoirs | 
et caractéristiques figurent ci-dessous. g: 

Crocodile. FP — ; créature magique de taille M ; DV 3d8+9 ; pv 22; 
Init +1 ; VD 6 m, natation 9 m ; CA 15, contact 11, pris au dépourvu 14;} 
BBA +2; lutte +6 ; Att +6 corps à corps (1d8+6, morsure), ou +6 corps à! 
corps (coup de queue, 1d12+6) ; Out- +6 corps à corps (1d8+6, morsure), 
ou+6 corps à corps (coup de queue, 1d12+6); Esp/All 1,50 m/1,50 m; 
AS étreinte ; Part retenir son souffle, tour supplémentaire, vision 
nocturne ; AL N ; JS Réf +4, Vig +6, Vol +2; For 19, Dex 13, Con 17, Int 1, 
Sag 12, Cha 2, 

Compétences et dons. Détection +4, Discrétion +7, Natation +12, 
Perception auditive +4 ; Talent (Discrérion), Vigilance. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le crocodile doit toucher à l'aide | 
de son attaque de morsure. S'il remporte le test de lutte, il saisit son adver-| 
saire par la gueule et l'entraine sous l'eau, tentant de l'immobiliser au fond. _| 

Retenir son souffle (Ext). Cette créature peut retenir son souffle 
pendant 68 rounds avant de prendre le risque de se noyer. 


TABLE 4-14 : DRUIDES PN) 


Tour supplémentaire. Ce compagnon animal est capable d'ap- 
prendre un tour en plus de ceux que le druide choisit de lui enseigner | 
(voir la compétence Dressage, page 75 du Manuel des Joueurs). Ce tour | 
supplémentaire ne nécessite pas de temps d'enseignement ou de tests | 
de Dressage, et il ne compte pas dans la limite normale de tours connus | 

{par la créature. Le druide choisit ce tour supplémentaire et ne peut pas 
[en changer par la suite. 

Vision nocturne (Ext). Voit deux fois plus loin qu'un humain dans 
des conditions de faible luminosité. 

Déplacement facilité (Ext). Ce druide se déplace sans la moindre, 

gêne dans toutes sortes de taillis, y compris Les fourrés, les buissons | 
{même épineux) et les autres zones de végétation dense, Il progresse | 
normalement et ne subit aucun dégât. À noter tourefois que la végéta- 
tion enchantée de manière à restreindre le mouvement continue de 
l'affecter. = | 
Empathie sauvage (Ext). Ce druide peut améliorer l'attitude d'un | 
animal, Ce pouvoir suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie 
_joués pour modifier l'attitude d'une personne. Le résultat d'un test d'em- 
{pathie sauvage est déterminé par 1420 + 10, ou 1420 + 6 s'il tente d'in-| 
Jfluencer des créatures magiques dotées d'une Intelligence de 1 ou 2 
Forme animale (Sur). Une fois par jour, ce druide peut se transfor- 
mer en un animal de taille P ou M er reprendre son apparence initiale, } 
comme s'il était sous l'effet d'un sort de métamorphose. _ = 









+ 


Points de Sorts par ee 











Niv pv CA Corpsäcorps Distance _ Réf/Vig/Vol comp./dons jour Équipement = 

19 17 # +3 +2/+3/+4 20/71 3/2 Armure de peau, écu en bois, corps à corps (m), | 
distance (m), 250 po l 

IU Y 5? +4 +2/+4/+5 25/1 4/3 Comme niveau 1, mais 1 350 po j ] 

3 2001704 +5 43/44/45 30/2 4/32 Comme niveau 1, mais 1 800 po ] 

4 25 17 +4 +6 43/25/47 35/2  5/4/3 Comme niveau 1, mais 2 600 po | 

s 31 17 #4 +6 +3/+5/+7 40/2 5/4/3/2 Comme niveau 1, mais 3 000 po ] 

6 36 18 +5 +7 44/46/48 45/3 5/4/4/3 Armure de peau +1, écu en bois, corps à corps (m). | 
distance (m), 3 400 po 

7 421 18 +6 +8 44/46/48 50/3 G/S/4/3N Comme niveau 6, mais 5 000 po 

8 4719 +7/+2 49/+4 44/47/49 55/3 | 6/5/4/4/2 Armure de peau +1, écu en bois +1, anneau de protec- 

= ERA tion +1, corps à corps (m), distance (m), 3 400 po 

9 53 20 +742 49/44 45/47/49 60/4  6/5/5/4/2/1 Comme niveau 8, mais 6 000 po 

10 58 21 +8/+3 10/45. +5/+8/+10 65/4 | 6/5/5/4/3/2 Armure de peau +1, écu en bois +1, amulette d'armure 

si | naturelle +1, anneau +1, corps à corps (m), distance 
1 (m),.8 000 po _ 

11 64 21 +9/#4 #46 +5/48/+11 70/4  6/6/5/5/4/2/ Armure de peau +1, écu en bois +1, amulette +1, 
anneau +1, corps à corps (m), distance (m), 
médaillon de Sagesse +2, 9 000 po 

12 69 21 +105 +12/+7 +6/49/+13 75/5  6/7/5/5/4/4/2 Armure de peau +1, écu en bois +1, amulette +1, 

PRE anneau +1, corps à corps +1, distance (m), 
médaillon +2, 6 500 po 

13 75 22 +0/+5 +12/+7  +6/+9/+13 80/5  6/7/6/5/5/4/2/1 Armure de peau +2, écu en bois +1, amulette +1, 
anneau +1, corps à corps +1, distance (m), 
médaillon +2, 19 500 po 

14 80 22 +11/46 +13/+8 +6/+10/415 85/5  6/7/7/5/5/4/2/2 Armure de peau +2, écu en bois +1, amulette +1, 

n i anneau +1, corps à corps +1, distance (m), 
ns médaillon +4, 17 500 po 

15 86 23 +12/+7/#2  +14/+9  +7/+10/+15 90/6  6/7/7/6/5/5/4/2 Armure de peau +2, écu en bois +1, amulette +2, 
anneau +1, corps à corps +1, distance (m), 
médaillon +4, 29 500 po 

16 91 24 +14/+9/+4  +15/+10 +7/+11/+16 95/6  6/7/7/6/5/5/4/3/2 Armure de peau +2, écu en bois +1, amulette+2, | 

á E anneau +2, corps à corps +2, distance (m), _— 
a médaillon +4,31 000 po SE 

17 97 25 414/49/#4  +15/+10 +7/+11/+17 100/6  6/7/7/7/6/5/5/4/2/ Armure de peau +2, écu en bois +2, amulette +2, | 
anneau +2, corps à corps +2, distance (m), 1 
médaillon +6, 41 000 po 1 

|18 102 28 +15/+10/+5. +16/+11 +8/+12/+18  105/7 | 6/7/7/7/6/5/5/4/3/2 Armure de peau +3, écu en bois +4, amulette +2, | 

re Le __ anneau +2, corps à corps +2, distance (m), 

= EE médaillon +6, 54 000 po 
19 108 28 +16/+11/+6 +17/+12 +8/+12/:18 110/7  6/7/7/7/6/6/5/5/3/3 Comme niveau 18, mais 94 000 po 
20 113 28  +17/+12/+7 +18/413 +8/+13/+20 115/7 _| 6/7/7/7/7/6/5/5/5/4 Comme niveau 18, mais 144000 po 





tests de Connaissances (nature) er de Survie (ces bonus sont inclus dans 
les caractéristiques données ci-dessus) 

Lien (Ext). Ce druide peut diriger son compagnon: animal au prix 

d'une action libre, ou le pousser via une action de mouvement. Le 
druide bénéficie d'un bonus de +4 aux tests d'empathie sauvage et de | 
Dressage en rapport avec son compagnon animal. | 

Résistance à l'appel de la nature. Ce druide bénéficie d'un bonus | 
{de +4 au jet de sauvegarde contre les pouvoirs magiques des fées. 

Retenir son souffle (Ext). Les hommes-lézards peuvent retenir leur | 

souffle pendant 60 rounds avant de prendre le risque de se noyer. ji 

Transfert d'effet magique (Ext). Si ce druide le souhaite, tout 
{sort qu'il lance sur lui-même peut également affecter son compagnon 

animal si ce dernier se trouve dans un rayon de 1,50 mètre au 
moment de l'incantation. De plus, le personnage peut lancer directe- 
ment sur son compagnon animal tout sort ayant pour portée « le 
jeteur de sorts ». 

Sorts préparés (5/4/3/2 ; DD 13 + niveau du sort). 0 — assistance 
idivine, détection de la magie, détection du poison, lumière, purification de | 
nourriture el es 51° — brume de dissimulation, enchevêtrement, morsure} 

magique (x2) ; 2° — lame de feu, peau d'écorce, résistance aux énergies destruc- 
tives; 3° — ai de la foudre, protection contre les énergies destructives 

Possessions. Écu en bois, cimeterre de maître, fronde de maître, 

10 billes, 2 parchemins de soins modérés, 2 parchemins de neutralisation 
du poison, 2 parchemins de communication avec les plantes, phylactère du 
croyant, 2 plumes de Quaal (arbre), baguette de soins légers. 






TABLE 4-15 : ENSORCELEURS PNJ 








Corps à Points de 
[Niv pv CA corps Distance  RéfIVig/Vol  comp./dons 
OEA +243 sn 
258. 12 40 +4 +2/+1/+4 10/1 
Ce APE E) +4 +3/+2/+4 12/2 
LA BET as 43/42/45 14/2 
SERET 43/42/45 16/2 
6 23 13 +2 +6 +4/+3/46 18/3 
70026 14 042 0 46 +4/43/46 20/3 
8 14 +3 +7 +4/43/47 22/3 | 
Sn +7 +5/+4/+7 24/4 
10 37 15 +4 48 +5/+4/+8 26/4 
11 40 16 #4 48 45/44/48 28/4 
12 44 17 45/40  +9/+4 46/45/49 30/5 
13 47 18 46/41  +9/:4 46/45/49 32/5 
[1451 19 47/42 +11/+6 47/45/10 34/5 
15 54 19 47/42 +11/46 48/46/10 36/6 
16 58 19 48/23 +12/+7 48/26/21 38/6 
17 61 21 48/43 1247 48/46/11 40/6 
18 65 22 49/24  +13/+8 49/27/12 42/7 
19) 68 0220 049j44 13/48 © 49/#7/#12 44/7 
20 72 22 +10/+5 _+14/+9  +9/+7/+13 46/7 
SORTS CONNUS PAR NIVEAU z es 
| Niveau Sorts — ___ Niveau Sorts 
Ja 4/2 ET 
IS 6/42 6 742/1 —_ 
9 8/5/4/3/2 10 9/5/4/3/2N 
9/5/5/4/4/3/2 14 9/5/5/4/4/3/271 
9/5/5/4/41413/3/2 18  9/5/5/4/4/4/3/3/21 


Instinct naturel (Ext). Ce druide bénéficie d'un bonus de +2 aux! ENSORCELEUR PNJ b 


Caractéristiques de départ. For 8, Dex 14, Con 13, Int 10,} 
Sag12,Cha15. i! 

Caractéristiques augmentées, Niv. 4: Cha 16 ; niv. 8: Cha 17; ni. L 
Cha 18 (20) ; niv. 14: Dex 14 (16); niv. 15 : Cha 18 (22); niv 16 : Cha 19 (23). i 
niv. 18: Cha 19 (25); niv. 20: Cha 20 (26). 





Exemple d'ensorceleur PNJ de niveau 5. Kobold, Ens 5 ; FP 5 ; huma- 
noïde (reprilien) de taille P; DV 5d4+3 ; pv 17; Init +6; VD 9m; CA 15, 
contact 13, pris au dépourvu 13 ; BBA +2 ; lutte -2 ; Att +3 corps à corps | 
{1d4/x3, demi-pique) ou +6 distance (1d6/19-20, arbalète légère de mairre):| 
Our +3 corps à corps (1d4/x3, demi-pique) ou +6 distance (1d6/19-20, arba-| 
lète légère de maître) : AS — ; Part familier (serpent venimeux de taille TP), 
lien télépathique, sensibilité à la lumière, transfert d'effet magique ; AL 
CM; JS Réf +3, Vig +1, Vol +5 ; For 10, Dex 14, Con 11, Int 8, Sag 12, Cha 16. | 

Compétences et dons. Art de la magie +3, Artisanat (fabrication de | 
pièges) #1, Bluff +6, Concentration +4, Détection +3, Discrétion +6, 

„Fouille +1, Perception auditive +3, Profession (mineur) 43 ; Science de lini- 
Jriative, Robustesse, Vigilance. 

Lien télépathique (Sur). Cet ensorceleur dispose d'un lien télépathique | 
avec son familier tant que celui-ci reste à 1,5 kilomètre ou moins. En raison 
du lien unissant le familier à son maitre, celui-ci a le même rapport que la 
créature à un lieu.ou à un objet. 

Sensibilité à la lumière (Ext). Les kobolds subissent un malus de — =l 
aux jets d'attaque par temps clair ou dans la zone d'effet d'un sort rel que 
lumière du jour. 








Sorts par L 
jour Équipement | 
5/4 Corps à corps, distance (m), 550 po | 
6/5 Comme niveau 1, mais 1 650 po | 
6/6 Comme niveau 1, mais 2 150 po ji 
6/7/4 Bracelets d'armure +1, corps _à corps, | 
distance (m), 950 po 
6/7/5 Comme niveau 4, mais 2 000 po 
6/7/6/4 Comme niveau 4, mais 4 300 po 
6/7/7/5 Bracelets +1, anneau de protection +1, corps à 
corps, distance (m), 3 900 po 
6/7/7/6/3 Comme niveau 7, mais 6 100 po 
6/717/714 Bracelets +2, anneau +1, corps à corps, 
distance (m), 5 700 po 
6/7/7/7/5/3 Comme niveau 9, mais 9 700 po 
6/7/7/7/6/4 Amulette d'armure naturelle +1, bracelets +2, 
anneau +1, corps à corps, distance (m), 
12 700 po 
6/8/7/2/7/6/3 Amulette +1, bracelets +2, anneau +2, corps à 
corps, distance (m), cape de Charisme +2, 
9 700 po 
6/8/7/7/7/7/4 Amulette +1, bracelets +3, anneau +2, corps à 
corps +1, distance (m), cape +2, 9 300 po 
6/8/2/7/7/2/5/3 Comme niveau 13, mais 19 000 po 
6/8/8/7/7/7/7/4 Comme niveau 13, mais cape +4 et 21 000 po 
6/8/8/7/7/7/7/5/3 Comme niveau 13, mais cape +4 et 39 000 po 
6/8/8/7/7/7/7/6/4 Amulette +2, bracelets +4, anneau +2, corps à 
corps +1, distance (m), cape +4, 49 000 po 
6/8/8/8/7/7/7/7/5/3 ` Amulette +2, bracelets +5, anneau +2, corps à 
corps +1, distance (m), cape +6, 50 000 po | 
6/8/8/8/7/7/7/7/6/4 Comme niveau 18, mais 90 000 po 
6/8/8/8/8/7/7/7/7/6 Comme niveau 18, mais 140 000 po | 
Niveau Sorts — Niveau i ss 
adissa 4 Bn L 
RARES TE SERRES 8 __8/5/3/2/1 
11 9/5/5/43/2 12 9/5/5/4/3/2/1 
15 9/5/5/4/4/4/3/2 16 9/5/5/4/4/4/3/2/1 
19  9/5/5/4/4/4/3/3/3/2 20  9/5/5/4/4/4/3/3/3/3 


Transfert d'effet magique (Ext). Si cet ensorceleur le souhaite, tout | 
sort qu'il lance sur lui-même peut également affecter son familier si ce 
dernier se trouve dans un rayon de 1,50 mètre au moment de l'incantation. 
De plus, le personnage peut lancer directement sur son familier tour sort 
ant pour portée « le jeteur de sorts». 

Familier (serpent venimeux de taille TP). Certe créature confère à! 
son maître un bonus de +3 aux tests de Bluff Elle lui confère également le | 
don Vigilance tant qu'elle se trouve dans un rayon de 1,50 mètre. Le familier! 
bénéficie des jets de sauvegarde les plus favorables entre les siens et ceux de | 
son maître. Voici les pouvoirs et caractéristiques de la créature. 

Serpent venimeux de taille TP (familier). FP —; créature magique de | 
taille TP; DV 1 ; pv 8; Init +3 ; VD 4,50 m, escalade 4,50 m, natation 4,50 m; 
CA 20, contact 15, pris au dépourvu 17 ; BBA +0 ; lutte —11 ; Att +5 corps à 
corps (venin, morsure) ; Out +5 corps à corps (venin, morsure) ; Esp/All 
75 cm/0 m; AS venin ; Part communication avec le maître, conduit, esquive 
extraordinaire, odorat; AL CM; JS Réf +5, Vig +2, Vol +1 ; For 4, Dex 17, 
Con 11, Int 8, Sag 12, Cha 2, 

Compétences et dons, Détection +6, Discrérion +15, Équilibre +11, 
Escalade +11, Natation +5, Perception auditive +6 ; Attaque en finesse. L 

Esquive extraordinaire (Ext). Lorsqu'elle est la cible d'une attaque | 
autorisant un jet de Réflexes pour réduire les dégâts de moitié, cette créa | 
ture ne subit pas de dégâts si elle réussir son JS (er ne subit que des demi- 
dégâts si elle le rate), 

Odorat (Ext). Permet de sentir l'approche d'ennemis, de repérer ceux 
qui se cachent ou de les pister à l'odeur. 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur, DD 11, dégâts initiaux et secon- 
daires 1d6 Con. 

Sorts connus (6/7/5 ; DD 13 + niveau du sort), 0 — fatigue, hébétement, 
lecture de la magie, manipulation à distance, rayon de givre, son imaginaire ; 1° — 
armure de mage, frayeur, projectile magique, sommeil; 2° — flou, sphère de feu. 

Possessions, Bracelets d'armure +1, demi-pique de maître, arbalète légère 
de maître, 10 carreaux, potion de flou, potion de soins modérés, potion de rapidité, 
2 parchemins d'invisibilité, 2 parchemins de flèche acide de Melf, 2 parchemins 
de toile d'araignée, dague. 





ay 





Exemple d'ensorceleur PNJ de niveau 15, Kobold, Ens 15; FP 15; 
humanoïde (reptilien) de taille P ; DV 15d4+3 ; pv.42; Init+6;VD9 m; 

CA 19, contact 15, pris au dépourvu 17 ; BBA +7 ; lutte +3 ; Att +9 corps à 
corps (1d4+1/x3, demi-pique +1) ou +11 distance (1d6/19--20, arbalète légère, 
de maitre) ; Out +9/+4 corps à corps (1d4+1/x3, demi-pique +1) ou +11! 
distance (1d6/19-20, arbalète légère de maître) ; AS — ; Part familier | 
(serpent venimeux de taille TP), lien télépathique, scrutation sur le familier, | 
sensibilité à la lumière, transfert d'effer magique ; AL CM; JS Réf +7, Vig +5, 
Vol +10; For 10, Dex 14, Con 11, Int 8, Sag 12, Cha 22. 

Compétences et dons. Art de la magie +8, Artisanat (fabrication de 
pièges) +1, Bluff +9, Concentration +9, Détection +3, Discrétion +6, 
Fouille +1, Perception auditive +3, Profession (mineur) +3 ; Création de 
baguettes magiques, Efficacité des sorts accrue, Esquive, Magie de guerre, 
Science de l'initiative, Robustesse, Vigilance, 

Lien télépathique (Sur). Cet ensorceleur dispose d'un lien télépathique 
avec son familier tant que celui-ci reste à moins de 1,5 kilomètre. En raison 
du lien unissant le familier à son maître, celui-ci a le même rapport que la 
créature à un lieu ou äun objet. — 

Scrutation sur le familier (Mag). Une fois par jour, cet ensorceleur peut 
observer son familier à distance comme à l'aide du sort scrutation. 

Sensibilité à la lumière (Ext). Les kobolds subissent un malus de -1 
aux jets d'attaque par temps clair ou dans la zone d'effet d'un sort tel que 
Lumière du jour. i 

Transfert d'effet magique (Ext). Si cet ensorceleur le souhaite, tout 
sort qu'il lance sur lui-même peut également affecter son familier si ce 
dernier se trouve dans un rayon de 1,50 mètre au moment de l'incantation. 
De plus, le personnage peut lancer directement sur son familier tout sort 
ayant pour portée « Je jeteur de sorts ». 

Familier (serpent venimeux de taille TP). Cette créature confère à 

„son maître un bonus de +3 aux tests de Bluff. Elle lui confère également le 
don Vigilance tant qu'elle se trouve dans un rayon de 1,50 mètre. Le familier 
bénéficie des jers de sauvegarde les plus favorables entre les siens et ceux de | 
son maitre. Voici les pouvoirs et caractéristiques de la créature. 4 








Serpent venimeux de taille TP (familier). FP —; créature magique de 
taille TP ; DV 15; pv 21 ; Init +3 ; VD 4,50 m, escalade 4,50 m, natation} 
4,50. A 25, contact 15, pris au dépourvu 22; BBA +0 ; lutte —11 ; Att+5 | 
corps à corps (venin, morsure) ; Out +5 corps à corps (venin, morsure); | 
Esp/All 75 cm/0 m ; AS venin ; Part communication avec le maître, | 

{communication avec les autres reptiles, conduit, esquive extraordinaire, 
lodorat, résistance à la magie (20) ; AL CM; JS Réf +5, Vig +2, Vol #1 ; For 4, 
{Dex 17, Con 11, Int 8, Sag 12, Cha 2. 

Compétences et dons, Détection +6, Discrétion +15, Équilibre +11, 

Escalade +11, Natation +5, Perception auditive +6 ; Attaque en finesse, | 
„ Esquive extraordinaire (Ext). Lorsqu'elle est la cible d'une attaque | 
autorisant un jer de Réflexes pour réduire les dégäts de moitié, cette créa- | 
ture ne subit pas de dégâts si elle réussit son JS (et ne subit que des demi- 

dégâts si elle le rate). 

Odorat (Ext). Permet de sentir l'approche d'ennemis, der repérer ceux | 
qui se cachent ou de les pister à l'odeur. a 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur, DD 11, dégâts initiaux et secon- 
.daires 1d6 Con. 

À Sorts connus (6/8/8/7/7/7/7/4; DD 16 + niveau du sort). 0 — détection de 

la magie, fatigue, hébétement, lecture de la magie, lumières dansantes, manipula- 

tion à distance, rayon de givre, son imaginaire ; 1“ — armure de mage, brume de 
dissimulation, frayeur, projectile magique, sommeil; 2° — flèche acide de Melf, flou, 
invisibilité, main spectrale, sphère de feu ; 3° — baiser du vampire, dissipation de la : 
magie, éclair, immobilisation de personne; 4° — cri, globe d'invulnérabilité partielle, 
peau de pierre, tempête de grêle ; 5° brume mortelle, cône de froid, immobilisation 
de monstre, léléportation ; 6° — brume acide, désintégration, dissipation suprême ; 
7° — forme éthérée, rayon prismatique. 

Possessions. Amulette d'armure naturelle +1, bracelets d'armur: 3, anneau | 
de protection +2, demi-pique +1, arbalète légère de maître, 10 carreaux, cape de | 
Charisme +4, potion de flou, potion de rapidité, 2 parchemins de domination, | 
baguette de projectile magique (niveau de lanceur de sorts 9, Quintessence des | 
sorts), dague. 4 


GUERRIER PNJ 
Caractéristiques de départ. For 15, Dex 13, Con 14, Int 10, Sag 12,Cha 8.. 
Caractéristiques augmentées. Niv. 4: For 16 ; niv. 8: For 17 ; niv. 12: 

For 18; niv. 16 : For19; niv. 17: For 19 (21); niv. 19: For 19 (25),Con 14 (16); 
niv. 20: For 20 (26). pia 











Exemple de guerrier PNJ de niveau 5. Hobgobelin, Gue 5 ; FP 5 ; 
humanoide (gobelinoïde) de taille M ; DV 5d10+15 ; pv 47 ; Init +6 ; 
VD 6 m ; CA 21, contact 11, pris au dépourvu 20 ; BBA +5 ; lutte +8 ; Att +10 
corps à corps (1d10+5/19-20, épée bâtarde de maître) ou +8 distance 
(1d8+3/x3, arc long composite de maître [bonus de Force de +3]) ; Out +10 
corps à corps (1d10+5/19-20, épée bâtarde de maître) ou +8 distance 
(1d8+3/x3, arc long composite de maître [bonus de Force de +3]); AS —; 
Part vision dans le noir (18 m); AL LM ; JS Réf +4, Vig +8, Vol +3 ; For 16, 
Dex 15, Con 16, Int 10, Sag 12, Cha 8. 

Compétences et dons. Déplacement silencieux -1, Escalade +1, 
Saut +3 ; Arme de prédilection (épée bâtarde), Attaque en puissance, 
Maniement d'une arme exotique (épée bâtarde), Science de l'initiative, 
Spécialisation martiale (épée bâtarde). 

Possessions. Harnois, écu en acier, épée bâtarde de maître, arc long 
composite de maître (bonus de For de +3), 10 flèches normales, 10 flèches 
de fer froid, 10 flèches en argent, cape de résistance +1, potion d'endurance de 
l'ours, potion de soins modérés. 5 





Exemple de guerrier PNJ de niveau 15. Hobgobelin, Gue 15 ; FP 15 ; | 
humanoïde (gobelinoïde) de taille M ; DV 15d10+45 ; pv 132; Init +6 ; | 
VD 6 m; CA 28, contact 12, pris au dépourvu 27 ; BBA +15; lutte +19 ; Att | 
+23 corps à corps (1d10+9/17-20, épée bâtarde +3) ou +19 distance | 

_(1d8+7/19-20/x3, arc long composite +1 [bonus de Force de +4]) ; Out} 
+23/+18/+13 corps à corps (1d10+9/17-20, épée bâtande +3) ou +19/+14/49 ! 
distance (1d8+7/19-20/x3, arc long composite +1 [bonus de Force de +4]); | 

AS —; Part vision dans le noir (18 m); AL LM ; JS Réf+9, Vig +14, Vol +8; 

lFor18, Dex 15, Con 16, Int 10, Sag 12, Cha 8. 

Compétences et dons. Déplacement silencieux +1, Escalade +10, 
Intimidation +5, Saut +8 ; Arme de prédilection (arc long composite), 








ABLE 4—16 : GUERRIERS PNJ — = 


Points de- 














Arme de prédilection (épée bâtarde), Attaque en puissance, Enchaîne- 
ment, Esquive, Maniement d'une arme exotique (épée bâtarde), Science de 
l'initiative, Science du critique (arc long composite), Science du critique 
(épée bâtarde), Spécialisation martiale (épée bâtarde), Spécialisation 
martiale (arc long composite), Succession d'enchaînements, Tir à bout | 
portant, Tir de précision. 

Possessions. Harnois +2, écu en acier +2, amulette d'armure naturelle + 
anneau de protection +1, épée bâtarde +3, arc long composite +1 (bonus de For 
de +4), 15 flèches normales, 15 flèches en adamantium, 5 flèches de fer 
froid, 10 flèches en argent, 15 flèches +2, carquois d'Ehlonna, bottes de rapidité, 
cape de résistance +2, potion de soins modérés, potion d’héroïsme. 
MAGICIEN PNJ 
, Caractéristiques de départ. For 10, Dex 14, Con 13, Int 15, 
|Sag 12, Cha 8 
| Caractéristiques augmentées. Niv.4: Int46;ni.8:Int17;niv 12: Int 
[18(20);niv. 14: Dex 14 (16);niv.15 : Int 18 (22); niv. 16: Int 19 (23); niv. 18: 
Int 19 (25) ; niv. 20: Int 20 (26). 








Exemple de magicien PNJ de niveau 5. Drow, Mag 5 ; FP 6 ; humanoide 
(elfe) de taille M; DV 5d443; pv 17: Init 43; VD 9 m; CA 14, contact 13, pris 
au dépourvu 11 ; BBA +2 ; lutte +2 ; Att +2 corps à corps (1d6/18-20, rapière) 
ou +6 distance (1d4/19-20, arbalète de poing de maître); Out +2 corps à corps 
(1d6/18-20, rapière) ou +6 distance (1d4/19-20, arbalère de poing de maître); 
AS — ; Part caractéristiques raciales des drows ; AL NM ; JS Réf +5, Vig +2, 

4 Vol +6; For 10, Dex 16, Con 11, Int 18, Sag 12, Cha 10. -s 
¿Compétences et dons. Art de la magie +14, Artisanat (alchimie) 
Concentration +8, Connaissances_ (exploration souterraine) +12, 
Connaissances (histoire) +9, Connaissances (mystères) +12, Détection +3, 

[Fouille +6, Perception auditive +3 ; Écriture de parchemins, Magie de 
guerre, Préparation de potions, Robustesse. 

Caractéristiques raciales des drows. Immunisé contre les sorts etl 
effets de sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts } 








Niv pv CA Corps à corps Distance Réf/Vig/Vol comp./dons _ Équipement a | 
1 12 18 #4 +2 Eaa] 8/2 Clibanion, écu en acier, corps à corps (m), distance, 350 po $ 
2 19 19 +5 #4 41/45/41 10/3 Armure à plaques, écu en acier, corps à corps (m), mi 
L distance (m), 750 po — = 
3 2 1 # +5 +2/+5/+2 12/4 Haroïs, écu en acier, corps à corps (m), distance (m), 350 po 
L4 34 21 +48 __ + +2/+6/+2 __|14/5 Comme niveau 3, mais 1 150 po a 
5 42 21 + +7 +2/+6/+2 16/5 Comme niveau 3, mais 2 150 po 
Le 49 22 #045 +8/+3 +3/+7/+3 __]18/7 Hamois +1, écu en acier, corps à corps (m), distance (m), 2 300 po_} 
7 5 22 +6 +9/+4 +3/+7]+3 20/7 Hamois +1, écu en acier, corps à corps +1, distance (m),2900po 4 
|8 64 23 +12/+7 +10/+5 +3/+8/+3 22/83. Hamois +1, écu en acier +1, corps à corps +1, distance (m), 4900 po_} 
9 72 23 +348 +11/+6 +4/+8/+4 24/9 Hamois+1, écu en acier +1, corps à corps +1, distance +1, 4 500 po 
J10 79 24 +1411 +12/+7 +4]+9/+4 26/10 Hamois +2, écu en acier +1, corps à corps +1, distance +1, 5 500 po 
11 87 25 +15/+10/45 +13/+8/+3 +4/49/+4 28/10 Hamois +2, écu en acier +1, anneau de protection +1, corps à 4 
corps +1, distance +1, 8 500 po 1 
12 94 25 +18/+13/+8 +14/+9/+4 +5/+10/+5 30/12 Hamois +2 écu en acier +1, anneau +1, Corps à corps +2, — 
L i | distance +1, 9 500 po = 
13 102 25 +19/+14/49 +15/+10/+5 +5/+10/+5 32/12 Comme niveau 12, mais 18 500 po 4 
[a4 109 27 +20/+15/+10 +16/+11/+6 +5/+11/+5_— 134/13 — Hamois +2, écu en acier +1, amulette d'armure naturelle +2, L 
| | | anneau +1, corps à corps +2, distance +1, 20 500 po 
15 117 28 +22/+17/+12 +17/+12/+7 46/+11/+6 36/14 Hamois +2, écu en acier +2, amulette +2, anneau +1, corps à 
corps +3, distance +1, 21 500 po 4 
16 124 30 +23/+18/+13/+8  +19/+14/+9/+4 +6/+12/+6 38/15 — Hamois +2, écu en acier +3, amulette +2, anneau +2, corps à | 
corps +3, distance +2, 27 500 po 
17 132 31 425/420/415/+10 +20/+15/+10/+5 +6/+12/+6 40/15 Hamois +3, écu en acier +3, amulette +2, anneau +2, corps à 
corps +3, distance +2, 47 500 po j 
[I8 139 32 +27/+22/+17/+12 +21/+16/+11/+6_+7/+13/+7 42/17 Hamois +4, écu en acier +3, amulette +2, anneau +2, corps à 
L ahas corps +4, distance +2, 56 500 po 
19 166 32 +30/+25/+20/+15 +22/+17/+12/+7 +7/+14/+7 44/17 Hamois +4, écu en acier +3, amulete +2, anneau +2, corps à 
corps +4, distance +2, ceinturon de force de géant +6, pierre ioun rose, 
52 500 po 
L20 175 34 +32/+27/+22/+17 +23/+18/423/+8 47/+15/+7 46/8 Hamois +4, écuen acier +3, amulette +2, anneau +4, corps à 





corps +4, distance +2, ceinturon +6, pierre ioun rose, 78 500 po | 





er effets de l'école d'Enchantement ; vision dans le noir (36 m); adroità un 
test de Fouille automatique quand il se trouve à 1,50 m ou moins d'une 
porte secrète ou cachée, comme s'il la cherchait activement ; résistance à la 
magie (16) ; bonus racial de +2 aux jets de Volonté contre les sorts et 
pouvoirs magiques ; pouvoirs magiques : lueur féerique, lumières dansantes et 
ténèbres, 1 fois /jour, comme un lanceur de sorts de niveau 5 ; vulnérabilité à 
la lumière (aveuglé pendant 1 round par vive lumière, malus de circons- 
tances de —1 aux jets d'attaques, aux jets de sauvegarde et aux tests par vive 
lumière); bonus racial de +2 aux rests de Détection, Fouille et Perception 
auditive (inclus dans les statistiques ci-dessus). 

Sorts préparés (4/4/3/2 ; DD 14 + niveau du sort). 0 — détection de la 
magie, ébétement, rayon de givre, son imaginaire ; 1°°— arme magique, armure de 
mage, projectile magique (x2) ; 2° — flèche acide de Melf, flou, poussière scintillante ; 

— boule de feu, rapidité 

Grimoire. 0 — détection de la magie, détection du poison, hébétement, illumi- 
nation, lecture de la magie, rayon de givre, son imaginaire ; 1“ — arme magique, 
armure de mage, couleurs dansantes, identification, projectile magique ; 2° — déblo- 
cage, endurance de l'ours, flèche acide de Melf, flou, poussière scintillante, résistance 
aux énergies destructives ; 3° boule de feu, cercle magique contre le Bien, dissipation 
de la magie, rapidité. 

Possessions, Bracelets d'armure +1, rapière, arbalète de poing de maitre, 
10 carreaux, cape de résistance +1, potion de flou, potion de soins modérés, potion de 
soins importants, potion de rapidité, 2 parchemins de boule de feu, parchemin de | 
toile d'araignée, dague, grimoire. | 


| 
4 


Exemple de magicien PNJ de niveau 10. Drow, Mag 10; FP 11; huma-| 
noïde (elfe) de taille M ; DV 10d4+3 ; pv 29 ; Init +3; VD 9 m; CA 17, contact! 
14, pris au dépourvu 14 ; BBA +5 ; lutte +5 ; Att +6 corps à corps 
(1d6+1/18-20, rapière de maître) ou +9 distance (1d4/19-20, arbalète del 
{poing de maître); Our +6 corps à corps (1d6+1/18-20, rapière de maître) ou 
+9 distance (144/19-20, arbalète de poing de maître) ; AS — ; Part caracté- 
jristiques raciales des drows ; AL NM; JS Réf +7, Vig +4, Vol +9 ; For 10, 
Dex 16, Con 11, Int 19, Sag 12, Cha 10. 




















TABLE 4-17 : MAGICIENS PNJ ee. 
i re 








Corps à Sorts par 
Niv pv CA corps Distance  RéfVig/Vol__ comp./dons jour Équipement | 
1 5 12 40 42 +418 16/1 plus 3/2 Corps à corps, distance, 800 po L 
Écriture de parchemins | 
2 8 12 +1 +4 +j+1/#4 20/1 ap) Corps à corps, distance (m), 1 650 po = 
EDR #4. 49/4 24/2 453/2 Comme niveau 2, mais 21150 po 
4 16 3 +2 45 +3/+2/+5 352 [aap Bracelets d'amure +1, corps à corps, distance (m), 950 po 
5 19 13 +2 +5 +3/+245 40/3 4432 Comme niveau 4, mais 2.000 po 
6 23 13 + +6 __+4/:3/:6 45/4 | 44478 Comme niveau 4, mais 4 300 po 
7 26 VW g 46 +4/+3/46 50/4 AJS/4BN Bracelets +1, anneau de protection +1, corps à ps 
distance (m), 3 900 po ji 
8 30 14 +4 +7  +4/:3/:7 55/4 4/5/4/4/2 Comme niveau 7, mais 6 100 po 
CRE RE 7) 60/5 AJSISI4PN Bracelets +2, anneau +1, corps à corps, distance (m), 
5700 po 4 
10 37 15 ii +8 +5/+4j+8 65/5 45/5/4312 — Comme niveau 9, mais 9 700 pa — — | 
11 40 16 +5 +8 +5/+4j+8 70/6 AfSISISBPN Amulette d'amure naturelle +1, bracelets +2, anneau +1, 
corps à corps, distance (m), 12 700 po 
1244 17 +46j4l 49/44  +6/+5/49 105/7 $ 47615/544/412 Amulette +1, bracelets +3, anneau +1, corps à corps, | 
L — E gy es distance (m), bandeau d'intelligence +2, 9 700 po J 
13 47 18 47/42 49/44  +6/+5/+9 12/7 4/6/SISIS/4/2N  Amulette +1, bracelets +3, anneau +2, corps à corps +], 
distance (m), bandeau +2, 9 300 po 
14 51 19 4843 +11/46  +7/+5/+10 119/7 41615/515142) Amulette +1, braceless +3, anneau 42, corps à corps +1,- 
distance (m), gants de Dextérité +2, bandeau +2, 15 000 po | 
15 54 20 48/3 +11/+6  +8/+6/+10 144/7 4/6/6/5/5/5/4/2/) Amulette +2, bracelets +3, anneau +2, corps à corps +], 
distance (m), gants +2, bandeau +4, 11 000 po 
16 58 20 +9/+4 +12/+7 _+8/+6/+11 152/9 4/616/5/5/5/4/3/2— Comme niveau 15, mais 29 000 po — 
17 61 22 +944 +12/+7  +8/+6/+11 160/9 AIS/6IS/SISIS/BI2N Amulette +2, bracelets +5, anneau +2, corps à corps +1.| 
distance (m), gants +2, bandeau +6, 26 000 po. | 
18 65 23 +10/+5 +13/+8  +9/+7/+12 189/10 416/6/6/5/5/5/4/3/2 Comme niveau 17, mais bracelets +6 et 45 000 po 
19 68 23 +10/+5 +13/+8  +9/+7/12 198/10 4/6/6/6/5/5/5/5/3/3 Comme niveau 17, mais bracelets +6 et 85 000 po | 
20 72 23 +11/46 +14/+9  +9/+7/+13 zom 4/6/6/6/6/5/5/5/5/4 Comme niveau 17, mais bracelets +6 et 135 000 po | 
J 


Compétences et dons. Art de la magie +19, Artisanat (alchimie) +14, 
Concentration +13, Connaissances (exploration souterraine) +17, 
Connaissances (histoire) +14, Connaissances (mystères) +17, Détection +3, 
Fouille +6, Perception auditive +3 ; Création d'objets merveilleux, Écriture 
de parchemins, Efficacité des sorts accrue, Magie de guerre, Préparation de 
potions, Robustesse, Vigueur surhumaine. 1 

Caractéristiques raciales des drows, Immunisé contre les « sortset| 
effets de sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les | 
sorts et effets de l'école d'Enchantement ; vision dans le noir (36 m); a} 
droit à un test de Fouille automatique quand il se trouve à 1,50 m ou 
moins d'une porte secrète ou cachée, comme sil la cherchait 
activement; résistance à la magie (26) ; bonus racial de +2 aux jets de 
Volonté contre les sorts et pouvoirs magiques ; pouvoirs magiques : lueur 
féerique, lumières dansantes et ténèbres, 1 fois/jour, comme un lanceur de 
sorts de niveau 10 ; vulnérabilité à la lumière (aveuglé pendant 1 round 
par vive lumière, malus de circonstances de 1 aux jets d'attaques, aux 
jets de sauvegarde et aux tests par vive lumière) ; bonus racial de +2 aux 
tests de Détection, Fouille et Perception auditive (inclus dans les statis- 
tiques ci-dessus). 

Sorts préparés (4515/44412; DD 14+ niveau du sort). 0 — détection de la 
magie, hébétement, rayon de givre, son imaginaire ; 1“ — bouclier, coup au but, 
projectile magique (x3); 2° — flèche acide de Melf, flou, poussière scintillante, sphère 
de feu, toile d'araignée ; 3° — boule de feu, dissipation de la magie, éclair, rapidité ; 
4" — cri, énergie négative, tempête de grêle; 5“ — cône de froid, téléportation. 

Grimoire. 0 — détection de la magie, détection du poison, hébétement, illumi- 
nation, lecture de la magie, rayon de givre, son imaginaire ; 1=— arme magique, 
armure de mage, bouclier, charme-personne, couleurs dansantes, coup au but, 
identification, projectile magique, protection contre le Bien ; 2* — déblocage, endu- 
rance de l'ours, flèche acide de Melf, force de taureau, flou, grâce féline, invisibilité, 

ipoussière scintillante, rayon. ardent, résistance aux énergies destructives, toile. 

\d'araignée ; 3° — boule de feu, dissipation de la magie, éclair, immobilisation de 
“personne, rapidité, sphère d'invisibilité, suggestion, vol ; 4° — charme-monstre, 
confusion, cri, énergie négative, peau de pierre, porte dimensionnelle, scrutation, 
sphère d'isolement d'Otiluke, tempête de grêle ; 5° — cône de froid, domination, | 
mur de force, télékinésie, téléportation. 








Possessions. Bracelets d'armure +2, anneau de protection +1, amulete d'ar- } 
mure naturelle +1, cape de résistance +1, rapière de maître, arbalète de poing de 
maître, 10 carreaux, 3 doses de soporifique drow, grimoire. 


MOINE PNJ 
Caractéristiques de départ. For 14, Dex 13, Con 12, Int 10, 
Sag 15, Chas. 
Caractéristiques augmentées, Niv. 4 : Dex 14 ; niv. 8 : Sag 16 ; 
niv. 12: Dex 15 ; niv. 15 : Dex 15 (17), Sag 16 (18) ; niv. 16 : Dex 16 (18); 
niv. 19 : For 14 (16), Con 12 (14), Dex 16 (20), Sag 16 (20) ; niv. 20 : 
Dex 16 (22), Sag 17 (23). 








Exemple de moine PNJ de niveau 5. Humain, Moi 5 ; FP 6 ; huma- 
noïde de taille M; DV 5d8+5 ; pv 31 ; Init +2; VD 12 m ; CA 16, contact 15, 
pris au dépourvu 14; BBA +3 ; lutte +5 ; Att +5 ou +7 corps à corps (1d8+2, 
attaque à mains nues ou 1d6+3, kama +1) ou +6 distance (1d6, fronde de 
maître) ; Out +5 ou +7 corps à corps (1d8+2, attaque à mains nues ou 1d6+3, 
kama +1) ou +4/+4 ou +6/+6 distance (1d8+2, attaque à mains nues ou 
1d6+3, kama +1) ou +6 distance (1d6, fronde de maître) ; AS déluge de 
coups, frappe ki (+1) ; Part chute ralentie (6 m), esquive totale, pureté 
physique, sérénité_; AL LN ; JS Réf +7, Vig +6, Vol +7 ; For 14, Dex 14, 
Con 12, Int 10, Sag 15, Cha 8. 

Compétences et dons. Acrobaries +12, Discrétion +10, Équilibre +12, 
Escalade +10, Saut +12 ; Arme de prédilection (kama), Coup étourdissant, 
Esquive, Parade de projectiles, Souplesse du serpent. Š Ma i 

Déluge de coups (Ext)., Ce moine peut entreprendre une action | 
d'attaque à outrance pour porter une attaque à mains nues (ou à l'aide | 
d'une arme de moine) supplémentaire par round. Il le fait en appliquant | 

json bonus le plus élevé, mais toutes les attaques qu'il rente au cours d 
round subissent un malus de -1 (y compris l'attaque supplémentaire). | 
Le malus dure pendant 1 round entier, ce qui signifie qu'il affecte égale- | 

‘menr les attaques d'opportunité que le moine pourrait porter avant son 

{prochain tour de jeu. S'il porte un kama, un nunchaku ou un siangham, 

4il porte l'attaque supplémentaire à l'aide cette arme ou de ses poings. S'il 
porte deux armes de ce type, l'une lui permet de placer l'attaque 















normale alors qu'il effectue l'attaque supplémentaire avec l'autre. Dans | 
tous les cas, le bonus aux dégâts de son stuaque sin non déestriee 
n'est pas réduit. 

Frappe ki (Sur). Les attaques à mains nues de ce moine sont considé- 
rées comme des armes loyales dotées d'un bonus d'altération de +1 pour 
ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts des créatures, | 

Chute ralentie (Ext). Pour peu qu'il puisse.arreindre une paroi en} 
tendant le bras, ce moine peut l'utiliser pour freiner sa chute. À l'arrivée, | 

[Jes dégåts sont calculés comme si la hauteur de chute était raccourcie de} 
6 mètres. 

Pureté physique (Ext). Ce moine estimmunisé contre les maladies, | 
sauf celles qui sont d'origine magique ou surnaturelle (telles que la 
{ycanthropie et la putréfaction transmise par les momies). 

Sérénité (Ext). Ce moine bénéficie d'un bonus de +2 aux jets de 

sauvegarde contre les sorts et effets de l'école d'Enchantement. 

Possessions. Kama +1, fronde de maitre, cape de résistance +1, potion de 
grâce féline, potion de soins modérés. 


Exemple de moine PNJ de niveau 15. Humain, Moi 15 ; FP 15 ;| 
{humanoïde de taille M; DV 15d8+15 ; pv 86 ; Init +7 ; VD 24 m ; CA 25,} 
lcontact 21, pris au dépourvu 22 ; BBA +11 ; lutte +13 ; Att +13 ou +17) 

corps à corps (2d6+2/19-20, attaque à mains nues ou 1d6+5/19-20, 


TABLE 4-18 : moines PNJ 


„libre +23, Escalade +21 


kama +3) ou +16 distance (1d6+2, fronde +2) ; Out +13/+8/:3 ou, 
+17/+12/+7 corps à corps (2d6+2/19-20, attaque à mains nues ou} 
1d6x5/19-20, kama +3) ou +13/+13/+13/+8/+3 ou +17/+17/+17/+12/+7.} 
corps à corps (2d6+2/19-20, attaque à mains nues ou 1d6+5/19-20, | 
kama +3) ou +16 distance (1d6+2, fronde +2) ; AS déluge de coups, frappe} 








ki (+4), paume vibratoire ; Part âme de diamant, chute ralentie (21m), 
[corps de diamant, esquive extraordinaire, pas chassé, plénitude 


physique, pureté physique, sérénité ; AL LN ; JS Réf +12, Vig +10, 
Vol +13; For 14, Dex 17, Con 12, Int 10, Sag 18, Cha 8. 

Compétences et dons. Acrobaries +23, Discrétion +21, Équi-| 
0, Saut +22 ; Arme de prédilection (kama), Attaque} 
éclair, Attaques réflexes, Coup étourdissant, Esquive, Parade de projec-} 
tiles, Science de l'initiative, Science de la Jutte, Science du critique 
(kama), Science du critique (mains nues), Science du désarmement, 
Souplesse du serpent, Volonté de fer. 

Déluge de coups (Ext). Ce moine peut entreprendre une actio: 
d'attaque à outrance pour porter deux attaques à mains nues (ou à l'aide 
d'une arme de moine) supplémentaires par round. Il le fait en appli- 









{quant son bonus le plus élevé 


Frappe ki (Sur). Les attaques à mains nues de ce moine sont considé: , 


Jrées comme des armes loyales dotées d'un bonus d'alrération de +1 pour 


ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts des créatures. 


Attaques à Délue de coups Points de 
Niv pv CA  mainsnues (mains nues) Corps à corps Distance Réf/Vig/Vol__ comp./dons Équipement 
h ET DA EYT] +0/+0 #3 a #84  16/2* Corps à corps (m), distance, 550 po 
12 WU D #3 +/+ 34 #3 44/44/45 20f4%* Comme niveau 1, mais 1 650 po | 
OR +212 +6 #4 +4j+4]+5 24/5 Corps à corps 1, distance (m) ii 
[4 25 14 +5 43/43 +6 +6 4+6/+5/+6_— 28/5 Comme niveau 3, plus 650 po ] 
S 31 16 +5 +4/+4 +6 +6 +6/+5/+6 32/5 Comme niveau 3, plus 1 650 po | 
6 36 16 +6 45/45 +l +7 48/47/48 _36/7##%* Bracelets d'armure +1, corps à corps +1. | 
distance (m), 2 000 po | 
TANT +6/+6 +8 +8 +8/7/48 40/7 Bracelets +1, anneau de protection +), | 
corps à corps +1, distance (m), 1 500 po 
8 47 19 +8/+3 +7/+7 +9/+4 +9/+4 +9/+8/+10 44/7 Amulette d'armure naturelle +1, 
bracelets +1, anneau +1, corps à 
corps +1, distance (m). 1 750 po 
9 53 19 48/43 7 49/44 +9/+4 +9/+8/+10 48/8 Comme niveau 8, mais distance +1 et 2 
300 po 
10 58 20 +9/#4 49/49/44 +11/+6 +10/+5 4+9/+8/+10 52/8 Amulette +1, bracelets +1, anneau +1, 
] corps à corps +2, distance +1, 350 po 
11 64 21 +045 +10/+10/4S +12/47 +11/+6 +9/+8/+10 56/8 Comme niveau 10, mais bracelets +2 et 
2300 po 
12 69 21 +11/+6 — +11/+11/+11/+6  +13/48 41348 +10/+9/+11 60/9 Comme niveau 10, mais bracelets +2, 
distance +2 et 2 300 po 
13 75 21 +1/46 AMANN  +13/48 +13/+8 +10/+9/+1) 64/9 Comme niveau 10, mais bracelets +2, 
distance +2 et 10 000 po 
14 80 21 +12/47  +12/+12/#12/#7  +15/410 +14/+9 +11/410/+12 68/9 Amulette +1, bracelets +2, anneau +1, 
| corps à corps +3, distance +2, 10.000 po 
15 86 25 +13/+8/+3 +13/+13/+13/+8  +16/+11/+6  +16/+11/46 +12/+10/+13 72/10 Amulette +1, bracelets 43, anneau +1, 
corps à corps +3, distance +2, gants de 
Dextérité +2, médaillon de Sagesse +2, 
11 000 po 
16 9) 26  +14/+9/+4 +14/+14/+14/+9/+4 +17/+12/+7  +18/+13/+8 _+14/+11/+14 76/10 Comme niveau 15, mais 29 000 po 
17 97 27 +44/+9/+4 +14/+14/+14/+9/+4 +18/+13/+8  +18/+13/+8 +14/+11/+14 80/10 Amulette +1, bracelets +3, anneau +2, 
corps à corps +4, distance +2, gants +2, 
médaillon +2, 9.000 po 
18 102 28 +15/+10/+5 +15/+15/+15/+10/+5 +20/+15/+10  +19/+14/+9 +15/412/415 84/11 Comme niveau 17, mais amulette.+2, | 
a corps à corps +5 et 38 000 po_ | 
19 127 30 ATAA ATAATA ET ATA +26 116/13/16 88/1 Amulette +2, bracelets +3, anneau +2, | 
corps à corps +5, distance +2, gants +4, | 
médaillon +4, pierre ioun bleu pâle, | 
J pierre ioun rose, 36 000 po | 
|20 133 34 +18/+13/+8 +18/+18/+18/+13/+8 +23/+18/+13 —— +23/+18/+13 +18/+14/+18 92/1] Comme niveau 19, mais bracelets +4, 





* Don supplémentaire : Coup étourdissant ou Science de la lutte. 








gants +6, médaillon +6, 36 000 po 


Don supplémentaire : Attaques réflexes ou Parade de projectiles. 
##* Don supplémentaire : Science du croc-en-jambe ou Science du désarmement. 


Paume vibratoire (Sur). Une fois par semaine, ce moine peut utiliser | 
une attaque à mains nues lui permettant de transmettre des vibrations 
fatales à la cible, Par contre, il doit posséder plus de niveaux qu'elle n'a de dés 
de vie. Si le coup porte et si l'adversaire subit des dégâts, les vibrations sont 
transmises avec succès au corps de la victime, À partir de ce moment, le 
moine peur décider de la ruer à tout instant dans les 15 jours qui suivent. | 
Dès qu'il prend cette décision (ce qui lui demande une action libre), la cible | 
doit effectuer un jet de Vigueur (DD 21). En cas de réussite, les vibrations | 
cessent et le sujet ne risque plus rien. 

Âme de diamant (Ext). Ce moine a une résistance à la magie égale à 2: 

Chute ralentie (Ext). Pour peu qu'il puisse atteindre une paroi en | 
tendant le bras, ce moine peut l'utiliser pour freiner sa chute. À l'arrivée, les 
dégâts sont calculés comme si la hauteur de chute était raccourcie de 
21 mètres, 

Corps de diamant (Sur). Cem moine est immunisé contre tous les types 
de poison, 

Esquive extraordinaire (Ext). Les dégâts infligés par une attaque 
telle qu'une boule de feu ou un souffle de dragon rouge sont réduits de 
moitié même si ce moine rate son jet de Réflexes (s'il le réussit, il l'es: | 
quive totalement), — — 

Pas chassé (Sur). [Une fois par jour et en effectuant un simple pas de! 
côté, le personnage peut se déplacer instantanément comme à l'aide du sort 
porte dimensionnelle, Son niveau de lanceur de sorts est égal à 7. 

Plénitude physique (Sur). Ce pouvoir permet au moine de récupérer 
chaque jour 30 points de vie (tous d'un coup, ou en autant de fois qu'il le 
souhaite, au choix). 

Pureté physique (Ext). Ce moine est immunisé contre les maladies, 
sauf celles qui sont d'origine magique ou surnaturelle (telles que la lycan- 
thropie et la putréfaction transmise par les momies). 

Sérénité (Ext). Ce moine bénéficie d'un bonus de +2 aux jets de sauve- 
garde contre les sorts et effets de l'école d'Enchantement. 

Possessions. Amulette d'aymure naturelle +1, bracelets d'armure +3, anneau 
de prolection +1, kama +3, fronde +2, gants de Dextérité +2, ceinture de moine, 
médaillon de Sagesse +2, potion d'héroïsme. 


PALADIN PNJ 
Caractéristiques de départ. For 14, Dex 8, Con 12, Int 10, 
Sag 13, Cha 15. 
Caractéristiques augmentées. Niv. 4 : Sag 14; niv. v.8:Cha 16; niv- 12:4 
Cha 17 (19) ; niv. 16 : Cha 18 (20); niv. 19 ; Cha 18 (24) ; niv. 20 : Cha 49 (25). | 














Exemple de paladin PNJ de niveau 5. Humain, Pal 5 ; FP 5 ; huma- 
noïde de taille M ; DV 5d10+5 ; pv 37 ; Init—1 ; VD 6 m; CA 19, contact 9, 
pris au dépourvu 19 ; BBA +5 ; lutte +7 ; Att +9 corps à corps (1d8+2/19-20, 
épée longue de maître) ou +5 distance (1d8+2/x3, arc long composite de 
maître [bonus de For de +2]) ; Out +9 corps à corps (1d8+2/19-20, épée 
longue de maître) ou +5 distance (1d8+2/x3, arc long composite de maître 
[bonus de For de +2]) ; AS châtiment du Mal (2 fois/jour), renvoi des morts- 
vivants (5 fois/jour) ; Part aura de bravoure, destrier, détection du Mal, grâce 
divine, imposition des mains, lien télépathique, santé divine, transfert d'ef- 
fet magique ; AL LB ; JS Réf +2, Vig +7, Vol +5 ; For 14, Dex 8, Con 12, Int 10, 
Sag 14, Cha 15. i i 

Compétences et dons. Concentration +9, Équitation +7, Premiers 
secours +10 ; Arme de prédilection (épée longue), Attaque au galop, 
Combat monté. = 

Aura de bravoure (Sur). Ce paladin est immunisé contre la terreur 
(magique ou non). Dans le même temps, tous ses alliés situés à 3 mètres ou 
moins bénéficient d'un bonus de moral de +4 aux jers de sauvegarde contre 
tous les effets de terreur. aa mere 

Châtiment du Mal (Sur). Deux fois par jour, ce paladin peut tenter de 
châtier une créature maléfique via une attaque de corps à corps normale. 
Dans ce cas, il ajoute +2 au jet d'attaque et inflige 5 points de dégâts supplé- 
Imentaires, Si le personnage utilise accidentellement cette faculté contre 

lune créature qui n'est pas d'alignement mauvais, le châtiment n'a aucun 
Leffet, mais il est tout de même dépensé. 

Destrier, Jusqu'à 10 heures par jour, ce paladin peut faire appel aux 
services d'un destrier lourd spécial. Voici les caractéristiques et particular | 
tés de certe créature : + 











Destrier lourd. Créature magique de taille G ; DV 6d8:12 ; pv 39; Init 
+1; VD 15 m; CA 18, contact 10, pris au dépourvu 17 ; BBA +3 ; lutte +11; } 
Art +6 corps à corps (1d6+4, sabot) ; Att +6/+6 corps à corps (1d6+4, 2 sabots) | 
et +1 corps à corps (1d4+2, morsure) ; Esp/AÏl 3 m/1,50 m ; Part esquive | 
extraordinaire, odorat, vision nocturne; JS Réf +5, Vig +7, Vol +2; For 19,| 

{Dex 13, Con 17, Int 6, Sag 13, Cha 6. 
| Compétences et dons. Détection +4, Perception auditive +5 ; Course, 
JEndurance. 

“Esquive extraordinaire (Ext). Si le destrier est pris pour cible par une 

attaque autorisant un jet de Réflexes pour réduire de moitié les dégâts occa- | 
_isionnés il lévite totalementen cas de jet de sauvegarde réussi et même s'il | 
Je rate, l'attaque ne lui inflige que demi-dégäts. ] 

Odorat (Ext). Permet de sentir l'approche d'ennemis, de repérer ceux 
qui se cachent ou de les pister à l'odeur. 

Vision nocturne (Ext). Voit deux fois plus loin qu'un humain dans des , 
conditions de faible luminosité. = m = 

Détection du Mal (Mag). Ce paladin peut utiliser détection du Mal à volonté. 

__ Grâce divine (Sur). Ce paladin bénéficie d'un bonus aux jets de sauve- 
garde égal à son bonus de Charisme (déjà inclus dans les statistiques four. | 
{nies ci-dessus). + 
| Imposition des mains (Sur). Au prix d'une action simple, ce paladin 
peur refermer ses blessures ou celles de ses camarades d'un simple contact. 
Chaque jour, il peur restaurer 10 points de vie. Le paladin a la possibilité de | 
répartir ses soins entre autant de patients qu'il le souhaite (il n'a pas besoin 
d'utiliser tout son pouvoir curatif d'un seul coup). S'il le souhaite, le paladin 
peur utiliser tout ou partie de ses points et entreprendre une attaque de 
contact pour blesser des morts-vivants. i 

Lien télépathique (Sur). Ce paladin bénéficie d'un lien rélépathique | 
avec son destrier tant que celui-ci est à 1,5 kilomètre ou moins, En raison du | 
lien unissant le destrier au paladin, celui-ci a le même rapport que la créa- | 
ture à un lieu ou à un objet. 5 | 

Renvoi des morts-vivants (Sur). Comme un prêtre de niveau 2 J 

Santé divine (Ext). Ce paladin est immunisé contre toutes les maladies, | 
y compris celles qui sont d'origine magique, comme la lycanthropie et la | 
putréfaction transmise par les momies. 

‘Transfert d'effet magique (Ext). Si le paladin le souhaite, tout sort qu'il 
lance sur lui-même peut également affecter son destrier. Ce dernier doit se 
trouver à 1,50 mètre ou moins de distance au moment de l'incantation. De 
plus, le personnage peut lancer directement sur son destrier tout sort ayant 
pour portée « le jeteur de sorts ». 

Sorts préparés (1 ; DD 12 + niveau du sort), 1“ — bénédiction d'arme. 

Possessions. Harnois, écu en acier de maître, épée longue de maître, arc 
long composite de maître (bonus de For de +2), 10 flèches normales, 
10 flèches de fer froid, 10 flèches en argent, 4 potions de soins légers, potion 
d'endurance de l'ours, 2 parchemins d'arme magique, 2 parchemins de protec- 
tion contre le Mal, mors et bride, dague, 3 fioles d'eau bénite, trousse de 
premiers secours, armure d'écailles de maître (barde), selle de guerre, 
fontes, symbole sacré en argent. 























Exemple de paladin PNJ de niveau 15. Humain, Pal 15 ; FP 15; huma- 
noïde de taille M ; DV 15410415 ; pv 102; Init—1 ; VD 6 m ; CA 26, contact 
10, pris au dépourvu 26 ; BBA +15 ; lutte +17 ; Att +21 corps à corps 
(1d8+5/17-20, épée longue +3) ou +15 distance (1d8+3/x3, arc long compo- 
site +1 [bonus de For de +2]); Att +21/+16/+11 corps à corps (1d8+5/17-20, 
épée longue +3) ou +15/+10/+5 distance (1d8+3/x3, arc long composite +1 
[bonus de For de +2]) ; AS châtiment du Mal (4 fois/jour), renvoi des morts- 
vivants (11 fois/jour) ; Part aura de bravoure, destrier, détection du Mal, grâce 
divine, guérison des maladies (4 fois/semaine), imposition des mains, lien | 
télépathique, santé divine, transfert d'effet magique ; AL LB ; JS Réf +10, | 
Vig +14, Vol +13 ; For 14, Dex 8, Con 12, Int 10, Sag 14, Cha 19. 4 

Compétences et dons. Concentration +19, Équitation +17, Premiers | 

|secours +20 ; Arme de prédilection (épée longue), Attaque au galop, 
Combat monté, Emprise sur les morts-vivants, os 
Science du critique (épée longue), Volonté de fer. 
| Aura de bravoure (Sur). Ce paladin est immunisé contre la terreur 
{magique ou non). Dans le même temps, tous ses alliés situés à 3 mètres ou 
{moins bénéficient d'un bonus de moral de +4 aux jets de sauvegarde contre 


tous les effets de terreur. 
































Châtiment du Mal (Sur). Quatre fois par jour, ce paladin peut | 
tenter de châtier une créature maléfique via une attaque de corps à 
corps normale. Dans ce cas, il ajoute +4 au jet d'attaque et inflige 
15 points de dégâts supplémentaires. Si le personnage utilise accidentel- 
lement cette faculté contre une créature qui n'est pas d'alignement 
mauvais, le châtiment n'a aucun effet, mais il est tout de même dépensé. | 
Destrier, Quand il le souhaite, ce paladin peur faire appel aux | 
{services d'un destrier lourd spécial. Voici les caractéristiques er particu | 
[Jarités de cette créature : 
| Destrier lourd. Créature magique de taille G ; DV 12d8+12 ; pv 664} 
Unit+1 ; VD 18 m ; CA 24, contact 10, pris au dépourvu 23 ; BBA +3 ; lutte +13; | 
{Att+8 corps à corps (1d6+4, sabor); Att+8/+8 corps à corps (1d6+4, 2 sabots) et 
{#1 corps à corps (1d4+2, morsure); Esp/AIL 3 m/1,50 m ; Part esquive extraor- 
„dinaire, injonction, odorat, résistance à la magie (20), vision nocturne ; JS 
Réf+5, Vig+7, Vol +2; For 22, Dex 13, Con 17, Int 9, Sag 13, Cha 6. 
Compétences et dons. Détection +4, Perception auditive +5 ; 
Course, Endurance. 

į Esquive extraordinaire (Ext). Si le destrier est pris pour cible par 
{une attaque autorisant un jet de Réflexes pour réduire de moitié les | 
[dégats occasionnés, il l'évite totalement en cas de jet de sauvegarde! 
[réussi et même s'il le rate, l'attaque ne lui inflige que demi-dégâts. | 
Injonction (Mag), Utilisable 7 fois/jour contre les autres équidés (jet 
de Volonté, DD 21, annule). 

Odorat (Ext). Permet de sentir l'approche d'ennemis, de repérer 
ceux qui se cachent ou de les pister à l'odeur. 

Vision nocturne (Ext). Voit deux fois plus loin qu'un humain dans 
des conditions de faible luminosité. 

Détection du Mal (Mag). Ce paladin peut utiliser détection du Mal à volonté. 

| Grâce divine (Sur). Ce paladin bénéficie d'un bonus aux jets de 
[sauvegarde égal à son bonus de Charisme (déjà inclus dans les statis- 
[tiques fournies ci-dessus). 


TABLE 4-19 : PALADINS PNJ 





Guérison des maladies (Mag). Ce paladin peut utiliser guérison des. male 
dies, 4 fois par jour. — 
Imposition des mains (Sur). Ce paladin peut soigner 60 points di 
vie par jour. 
Lien télépathique (Sur). Ce paladin bénéficie d'un lien télépa- 
Lthique avec son destrier tant que celui-ci est à 1,5 kilomètre ou moins. | 
[En raison du lien unissant le destrier au paladin, celui-ci a le même 
rapport que la créature à un lieu ou à un objet. is 

Renvoi des morts-vivants (Sur). Comme un prêtre de niveau 12. 

Santé divine (Ext). Ce paladin est immunisé contre toutes les mala: 
„dies, y compris celles qui sont d'origine magique, comme la lycantl 
pie et la putréfaction transmise par les momies, 

Transfert d'effet magique (Ext). Si le paladin le souhaits, tout. sort) 
qu'il lance sur lui-même peut également affecter son destrier, Ce 
dernier doit se trouver à 1,50 mètre ou moins de distance au moment de | 
l'incantarion. De plus, le personnage peut lancer directement sur son.| 
destrier tour sort ayant pour portée « le jeteur de sorts » 

Sorts préparés (3/2/1/1 ; DD 14 + niveau du sort), 1“ = bénédiction | 

me (x2), faveur divine ; 2° — force de taureau, protection d'autrui ; 3° = 
\guérison de destrier ; 4° = épée sainte. 

Possessions. Harnois +3, écu en acier +3, anneau de protection +1, é 
longue +3, arc long composite +1 (bonus de For de +2), 10 flèches normales, | 
10 flèches +2, 10 flèches de fer froid, 10 flèches en argent, 8 flèches en 
adamantium, cape de Charisme +2, sac sans fond (2: modèle), 2 potions. del 
soins modérés, 2 potions de soins importants, potion de vol, potion de sagesse du | 
hibou, potion de don des langues, parchemin de protection contre lamort, | 
3 parchemins de ralentissement du poison, 2 parchemins d'arme magique, | 
2 parchemins de délivrance de la paralysie, 2 parchemins de résistance aux. 
énergies destructives (feu), 2 doses d'antidote, mors et bride, dague, 4 fiol 
d'eau bénite, crevice de maître (barde), selle de guerre, fontes, symbole. 
sacré en argent. 




































L Corpsà = Points de Sorts par 
LNiv pv CA corps Distance RéffVig/Vol  comp./dons jour Équipement ] 
1 1 17 #4 +0 =1/#3/#1 sn — Clibanion, écu en acier, corps à corps (m), distance) 
350 po 
1718 45 +2 +1/46/+3 10/1 — Armure à plaques, écu en acier, corps à corps (m), 
| distance (m), 650 po 
24 18 46 +3 +2/+6/+4 12/2 — Armure à plaques (m), écu en acier, corps à corps (1 
distance (m), 1 100 po 
30 19 +7 +4 42/47/45 | 14/2 1 Harnois, écu en acier (m), corps à corps (m), distance 
(m), 1 000 po + 
37 19 48 +5 +2/+7/+5 16/2 1 Comme niveau 4, mais 3 300 po 
4319 49/44 46/41 +3/+8/+6 18/3 2 ___Hamois, écu.en acier (m), corps à corps +1, distance (m), 
2 900 po 
50 20 +10/+5 +712 43/48/46 20/3 2 Hamois +1, écu en acier (m), corps à corps #1, distance 
(m), 1 900 po 
56 _21 +11/+6 +8/43 +4/+10/+7 2/3 2/1__ Comme niveau 7, mais écu en acier +1 et 3 100 po 
63 22 +12/+7 +9/+4 +5/#10/+8 24/4 2/1  Hamois+1, écu en acier +1, anneau de protection +1, corps à 
corps +1, distance (m), 3 700 po 
69 22 +13/+8 +10/+5 +5/+11/+8 26/4 2/2 Comme niveau 9, mais 7 700 po 
76 22 +15/+10/+5 +11/+6/+1 +5/+11/+8 28/4 2/2 Comme niveau 9, mais corps à corps +2 et 7 500 po 
82 23 +16/+11/+10 +12/+7/+2 +7/+13/+10 30/5 2/2) Harnois +2, écu en acier +1, anneau +1, corps à corps +2, 
distance (m), cape de Charisme +2, 6 500 po 
89 24 +17/+12/+7 +13/+8/+3 +730 32/5 2/2/1 Hamois +2, écu en acier +2, anneau +1, corps à corps +2, 
distance +1, cape de Charisme +2, 9 500 po 
95 24 +19/+14/49 14/49/24 +7/+14/+10 34/5 3/2/1__ Comme niveau 13, mais corps à corps +3 |) 
26 +20/+15/+10 +15/+10/+5 49/14/11 36/6 3/2N/1 Hamois +3, écu en acier +3, anneau +1, corps à corps +3, 
distance +1, cape +2, 13 500 po 
28 +21/+16/+11/+6 — +16/+11/+6/+1 — +9/+16/+12 38/6 _3/3/1/1 — Hamois +3, écu en acier +3, amulette d'armure naturelle +1, | 
i = i i anneau +2, corps à corps +3, distance +1, cape +2, 23 500.po. | 
29 423/+18/+13/+8  +17/+12/+7/+2  +9/+16/+12 40/6 3/3/2 Comme niveau 16, mais harnoïs +4, corps à corps +4 a 
25 500 po 
30 +25/+20/+15/+10 +18/+13/+8/+3  +10/+17/+13 | 42/7 4/3/2/1 Hamois +4, écu en acier +4 amulette +1, anneau +2, corps al 
| ee corps +5, distance +1, cape +2, 30 500 po 
30 +26/+21/+16/+11  +20/+15/+10/+5  +12/#19/+15 44/7 4J4/3/2  Commeniveau 18, mais distance +2, cape +6 et 44 500 po 
30 427/+22/+17/+12 +21/+16/+11/+6 +12/+20/+15 | 46/7 4/4/3/3 Comme niveau 18, mais distance +2, cape +6 et 94 500 po 





PRÊTRE PNJ 
Caractéristiques dé dépari or 13, Dex &, Con 14 Int 10, 
h 











tiques augmentées, Niv. 4 : Sag 16: niv. 8: Sag 17 : niv. 10: 
Sag 17 (19); niv. 12: Sag 18 (20) ; niv. 13 : Dex 8 (10); niv. 14: Sag 18 (2: 
niv, 16 : Sag 19 (23) ; niv. 17: Sag 19 (25); niv. 20 : Sag 20 (26) SE 

Exemple de prêtre PNJ de niveau 5. Humain, Prè 5 ; FP 5 ; huma-} 
(noide de taille M ; DV 5d8+10; pv 36; Init—1 ; VD 6 m; CA 21, contact 9,| 
pris au dépourvu 21 ; BBA +3 ; lutte +4 ; Att +6 corps à corps (1d8+1,} 
[morgenstern de maître) ou +2 distance (148/19-20, arbalète légère) ; Our! 
„+6 corps à corps (1d8+1, morgenstern de maître) ou +2 distance! 
0, arbalète légère) ; AS renvoi des morts-vivants (4 fois/jour) ; 

: AL NB; JS Réf +2, Vig +6, Vol +7 ; For 13, Dex 8, Con 14, Int 10, 
ag 16, Cha 12. 

Compétences et dons, Art de la magie +8, Concentration +10, 
Perceprion auditive 11 ; Arme de prédilection (morgenstern), Préparation 
potions, Réflexes surhumains. 

Sorts préparés (5/5/4/3 ; DD 13 + niveau du sort). 0 — assistance divine 
{(x2), détection de la magie, lumière, résistance ; 1“ — bénédiction (x2), bouclier de la L 
| foi, imprécation, sanctuaire” ; 2° — aide, cacophonie, force de taureau, soins modé- | 

rés ; 3° — cercle magique contre le Mal, dissipation de la magie, protection contre les 
énergies destructive, 

Sorts de domaine. Domaines : Guérison (jerre les sorts de guérison avec 
un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts), Protection (protection 
divine conférant un bonus de résistance de +5 au prochain jet de sauve- 
garde, 1 fois/jour). 

Possessions, Harnois +1, écu en acier +1, morgenstern de maître, arba- 

lète légère, 10 carreaux, 2 parchemins de soins légers, symbole sacré en 
[bois, 6 torches. = 








Part 




















xemple de prêtre PNJ de niveau 10. Humain, Pré 10 ; FP 10 ; huma- 
noïde de taille M ; DV 10d8+20 ; pv 68 ; Init—1 ;VD 6 m; CA 22, contact 10, 
pris au dépourvu 22; BBA +7 ; lutte +8 ; Att +8 corps à corps (1d8+2, morgens- 
lern +1) ou +6 distance (1d8+1/19-20, arbalète légère et carreaux +1) ; Out 

8/+3 corps à corps (1d8+2, morgenstern +1) ou +6 distance (1d8+1/19-20, 








TABLE 4-20 : PRÊTRES PNJ 


RÔDEUR PNJ 


arbalète légère et carreaux +1) ; AS renvoi des morts-vivants (4 fois/jour) ; 
Part=; AL NB; JS Réf +4, Vig +9, Vol +11 ; For 13, Dex 8, Con 14, 1nt10,} 
Sag 19, Cha 12. 
Compétences et dons. Art de la magie +13, Concent taion 18. 
Perception auditive +17 ; Arme de prédilection (morgenstern), Écriture de | 
_parchemins, Magie de guerre, Préparation de potions, Réflexes surhumains. 
| Sorts préparés (6/6/6/5/5/3; DD 14 + niveau du sort). 0 — assistance 
{divine (x2), détection de la magie, lumière, résistance (x2) ; 1™— bénédiction (x2), 
bouclier de la foi, imprécation. ; 2° — aide, cacophonie, force de 
taureau (x2), immobilisation de personne, soins modé cle magique, 
contre le Mal, dissipation de la magie (x2), lumière brûlante, protection akala 
destructiv 
orts de domaine. Domaines : Guérison (jerre les sorts de guérison avec 
un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts), Protection (protection 
divine conférant un bonus de résistance de +10 au prochain jet de sauve- | 
garde, 1 fois/jour). TEn —— 
Possessions. Harnois +1, écu en acier +1, anneau de protection + +l, médaillon | 
de Sagesse +2, morgenstern de maitre, arbalète légère, 10 carreaux, 2 parche- 
{mins de soins légers, symbole sacré en bois, 6 torches. 
























Caractéristiques de départ. For 14, Dex 15, Con 13, Int 10, 
Sag 12, Cha 8. = 4 
Caractéristiques augmentées, Niv. 4; Dex 16 ; niv, 8 : Dex 17 ; niv. 10: 
Dex 17 (19) ; niv. 12: Dex 18 (20); niv. 14: Sag 12(14); niv. 16: For 14 (18), 

Dex 19 (21); niv. 17: Dex 19 (23); niv. 20: Dex 20 (24). 








Exemple de rôdeur PNJ de niveau 5. Gnoll, Réd 5; FP 6; huma-| 
Jnoïde de taille M; DV 7d8+14 ; pv 49 ; Init+3; VD 9m; CA 18, contact, 
13, pris au dépourvu 15 ; BBA +6 ; lutte +10 ; Att +11 corps à corps} 
(148+6/19-20, épée longue de maître) ou +11 distance (1d844/x3, sc] 
long composite de maitre [bonus de For de +4]) ; Out.+11/+6 corps àj 





corps (1d8+6/19-20, épée longue de maître) ou +11/+6 distance 
(1d8+4/x3, arc long composite de maître [bonus de For de +4]) ; AS —;} 
Part compagnon animal, empathie sauvage, ennemis jurés (elfes +4, 








Corps à Points de Sorts par 
Niv pv CA coms Distance Réf/Vig/Vol comp./dons_jour | Équipement 
1 A | -1/+4]+4 sn 3j Clibanion, écu en acier, corps à corps (m), distance, 300 po 
2 16 18 +3 +0 —1/45/45 10/1 4/4 | Armure à plaques, écu en acier, corps à corps (m), distance, 
1 1 000 po 
3 23 1944 + 40/45/4500 12/2 4/43 Hamois, écu en acier, corps à corps (m), distance, 600 po 
4 29 19 + +2 40/+6/+7 14/2  5/5/4 Comme niveau 3, mais 1 400 po 
5 36 19 45 +2 40/46/47 16/2  5/5/4/3 Comme niveau 3, mais 2 500 po 
6 42 20 +6 #3 +1/+7/+8 18/3  5/5/5/4 Hamois +1, écu en acier, corps à corps (m), distance, 3 600 po 
7 49 20 47 #4 H/47H48 20/3 6/6/5/4/2 Comme niveau 6, mais 4 200 po 
8 55 21 +8/+3 +5/+0 +1/48/49 22/3  6/6/5/5/3 Hamois +1, écu en acier +1, corps à corps (m), distance, 6 200 po 
9 62 22 48/3 45/40 42/48/49 24/4 6/6/6/5/3/2 Hamois +1, écu en acier +1, anneau de protection +1, corps à 
corps (m), distance, 7.000 po 
10 68 22 +9/+4 46/1 +2/+9/+1) 26/4  6/6/6/5/5/3 Hamois +1, écu en acier +1, anneau +1, corps à corps (m), 
ja distance, médaillon de Sagesse +2, 11 500 po 
1175 22 A05 +72 42/49/11 28/4 6/7/6/6/5/3/2 Comme niveau 10, mais 20 000 po 
12 81 23 +11/46 48/43 +3/#10/413 30/5. 6/8/6/6/5/5/3  —— Hamois +1, écu en acier +1, amulette d'anmure naturelle +1, 
= ee ___ anneau +1, corps à corps +1, distance, médaillon +2, 14 000 po 
13 88 24 41146  +9/4 44/10/13 32/5  6/8/7/6/6/5/3/2 Hamois +1, écu en acier +1, amulete +1, anneau +1, corps à 
corps +1, distance, gants de Dextérité +2, médaillon +2, 18 000 po 
14 94 24 41247  410/45  +4/+11/+15 34/5  6/8/8/6/6/5/5/3 Hamois +1, écu en acier +1, amulette +1, anneau +1, corps à | 
= ai corps +1, distance, gants +2, médaillon +4,16000po — } 
15 101 24 +13/48/+3 +11/+6/+1 45/41/15 36/6  6/8/8/7/6/6/5/3/2 Comme niveau 14, mais 30.000 po | 
16 107 26 +14/49/+4 +12/+7/42 45/4+12/+16 38/6 6/8/3/7/6/6/5/4/3 — Hamois +2, écu en acier +2, amulette +1, anneau +1, corps à 
. mau | corps+l. distance, gants +2, médaillon +4, 41 000 po 
17 114 26 414/+9/+4 +12/+7/+2 +5/+12/+17 40/6  6/8/8/8/7/6/6/5/3/2 Hamois +2, écu en acier +2, amulette +1, anneau +1, corps à L 
corps +1, distance, gants +2, médaillon +6, 44 000 po 4 
18 120 26 +15/+10/+5 +13/+8/+3 _+6/+13/+18 _ 42/7 _6/8/8/3/7/6/6/5/4/3 Comme niveau 17. mais 74 000 po Î 
19 127 26 +16/+11/+6 +14/+9/+4 +6/+13/+18 44/7  6/8/8/8/7/7/6/6/4/4 Comme niveau 17, mais 114 000 po 
20 133 26 +17/+12/+7 +15/+10/+5 +6/+14/+20 46/7  6/8/8/8/8/7/6/6/6/5 Comme niveau 17, mais 164000 po 


* Inclutles sorts de domaine. Le personnage doit choisir un sort par niveau parmi les deux sorts qui lui sont proposés par ses domaines. 





humains +2), lien, transfert d'effet magique, vision dans le noir, 
(18 m); AL CM ; JS Réf +7, Vig +6, Vol +2 ; For 18, Dex 16, Con 15, 
Int 8, Sag 12, Cha 6. 

Compétences et dons, Déplacement silencieux 10, Dérection + 11, 
Discrétion +10, Perception auditive +5, Survie +8 ; Arme de prédilection 
(arc long composite), Arme en main, Attaque en puissance, Endurance, | 
Pistage, Tir rapide 

Compagnon animal (Ext). Ce rôdeur a un loup en guise de compa:| 
| gnon animal. Cette créature est un compagnon loyal qui accompagne le 
[rôdeur à l'aventure, du moins là où il peut se rendre. Ses pouvoirs et caracté- | 
‘ristiques figurent ci-dessous, 

Loup. FP — ; créature magique de taille M ; DV 2d8+4 ; pv 13; Init22 #2; 
[VD 15 m; CA 14, contact 12, pris au dépourvu 12 ; BBA +1 ; lutte +2 ; Att 
+3 corps à corps (1d6+1, morsure) ; Out Att +3 corps à corps (1d6+1, 
morsure) ; Esp/All 1,50 m/1,50 m; AS croc-en-jambe ; Part esquive totale, 
odorat, tour supplémentaire, vision nocturne ; AL N ; JS Réf +5, Vig +5, 
Vol +1 ; For 13, Dex 15, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6 

Compétences et dons. Déplacement silencieux +3, Détection +3, 
|Discrérion +2, Perception auditive +3, Survie +1 ; Arme de prédilection! 
(morsure), Pistage. 

Croc-en-jambe (Ext), Un loup qui touche à l'aide d'une attaque de] 
morsure peut tenter de faire un croc-en-jambe à son adversaire via une 
action libre. Pour de plus amples informations, reportez-vous à la page 155 
du Manuel des Joueurs. 








Esquive totale (Ext). Lorsque le compagnon animal est soumis à un 
effet qui autorise un jet de Réflexes pour demi-dégärs, il ne subit aucun! 
dégär sil réussit son jet de sauvegarde. ] 

Odorat (Ext). Permer de sentir l'approche d'ennemis, de repérer ceux | 
qui se cachent ou de les pister à l'odeur. 4 

Tour supplémentaire. Ce compagnon animal est capable d'apprendre | 

lun tour en plus de ceux que le rôdeur choisit de lui enseigner (voir la 
compétence Dressage, page 75 du Manuel des Joueurs), Ce tour supplémen- 
taire ne nécessite pas de temps d'enseignement ou de rests de Dressage, etil 
ne compte pas dans la limite normale de tours connus par la créature. Le. 


„rôdeur choisit ce tour supplémentaire et ne peut pasen changer par la. ai 


Vision nocturne (Ext), Voit deux fois plus loin qu'un humain dans des. 
conditions de faible luminosité. 

Empathie sauvage (Ext). Ce rôdeur peur améliorer l'attitude d'un 
animal. Ce pouvoir suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie joués | 
pour modifier l'attitude d'une personne. Le résultat d'un test d'empathie | 
sauvage est déterminé par 1d20+3, ou 1d20-1 s'il tente d'influencer des 
créatures magiques dotées d'une Intelligence de 1 ou 2 

| Ennemis jurés (Ext). Ce rôdeur bénéficie d'un bonus aux tests de 
Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu'il utilise | 


ices compétences contre des créatures du type indiqué. Il bénéficie égale- 


ment d'un bonus de +2 aux jets de dégâts d'armes contre ces créatures, 
Lien (Ext). Ce rôdeur peut diriger son compagnon animal au prix | 
d'une action libre, ou le pousser via une action de mouvement, Le rôdeur | 









TABLE 4-21 : RÔDEURS PNJ 


'i Corps à Pointsde Sorts par Eu | 
L Niv pv CA cops Distance. Réf/Vig/Vol comp./dons jour Équipement | 
19.15 43 +4 +4/+3/+1  24/ plus — Cuir douté, corps à corps, distance (m), 550 po | 
Pistage J 
15 15 45 +5 45/+4/+1 30/1 — Cuir douté (m), corps à corps (m), distance (m), 1 200 po | 
20 15 46 +6 45/+4/+2 36/2plus  — Comme niveau 2, mais 1 700 po ] 
Endurance ] 
4 25 17 +7 +8 +Ija5j+2 42/2 1 Cuirclouté +1, corps à corps (m), distance (m), 1 500.po 
5 31 17 +4 + +7H5/2 48/2 1 Comme niveau 4, mais 2 500 po 
6 37 17 +9/# +#10/+5 48/46/43 54/3 2  Cuirclouté +1, corps à corps +1, distance (m), 2 800.po. 
7 42 17 +1045 41/46 48/46/43 60/3 2 Guirclouté+1, corps à corps +1, distance +1, 1 400 po 
8 48 17 +11/+6 +12/+7 49/47/43 66/3 2 Comme niveau 7, mais 3 600 po 
9 53 17 +127 +348 49H74 724 2 Comme niveau 7, mais 6200 po 
10 59 18 +13/+8 +15/+10 +11/+8/+4 178/4 2 Cuir clouté +1, corps à corps +1, distance +1, gants de 
i Dextérité +2, 6 200 po 
11 64 19 +14/49/4 +16/+11/+6 41/48/44  84j4 2/1 Cuir douté +2, corps à corps +1, distance +1, gants +2, 8 200 po 
12 70 20 +15/+10/+5 +18/+13/+8 +13/+9/+5 90/5 2/1 Comme niveau 11, mais 15 000 po 
13 75 22 +16/+11/+6 +20/+15/+10 +13/+9/+5 96/5 2/1 Cuir clouté +2, amulette d'armure naturelle +1, anneau de 
protection +1, corps à corps +1, distance +2, gants +2, 12 000 po 
14 81 22 +18/413/+8 +21/+16/+11 +14/+10/+6 102/5 3/2/1 Cuir clouté +2, amulette +1, anneau +1, corps à corps +2, 
distance +2, gants +2, médaillon de Sagesse +2, 12 000 po 
15 86 23 +19/+14/+9 422/+17/+12 +14/+10/+7  108/6 3/2//) Comme niveau 14, mais cuir clouté +3 et 21 000 po 
| 16 92 23 422/+17/+12/+7 +23/+18/+13/+8  +15/+11/+7 114/6  3/3/M/ Cuir clouté +3, amulette +1, anneau +1, corps à corps +2, 


L i distance +2, ceinturon_de force de géant +4, gants +2, 
médaillon +2, 19 000 po. 


17 97 24 +13/+18/+13/+8 +25/+20/+15/+10 +16/+11/+7 120/6  3/3/2/1 Comme niveau 16, mais gants +4 et 30 000 po 

18 103 25 425/+20/+15/+10 +27/+22/+17/+12 +17/+12/+8 126/7 4/3/2/1_ Cuir clouté +4, amulette +1, anneau +1, corps à corps +3, 
pan a distance +3, ceinturon +4, gants +4, médaillon +2, 33 000 po 

19 108 25 +26/+21/+16/+11 +28/+23/+18/+13 +17/+12/+8 132/7  4/4/3/2 Comme niveau 18, mais 73 000 po 

20 114 25 +28/+23/218/213 +31/+26/+21/+16 +19/+13/+8 138/7  4/4/3/3 Cuir clouté +4, amulette +1, anneau +1, corps à corps +4, 


a = distance +4, ceinturon +4, gants +4, médaillon +2, 95 000 po | 
* Dans le cadre d'une action d'attaque à outrance, le rôdeur peut utiliser en même temps son arme principale et une arme légère de corps à corps | 
s’il a choisi le style de combat à deux armes. Dans ce cas, il bénéficie d'une attaque supplémentaire assortie du bonus maximal avec l'épée courte, | 
mais toutes ses attaques du round subissent un malus de 2. Entre les niveaux 6 et 11, cela lui donne le droit de porter une deuxième attaque supplé-| 
mentaire avec l'arme légère, une assortie du bonus maximal et l'autre accompagnée d'un malus de -5 (sans oublier le malus de -2 à toutes les | 
attaques), À partir du niveau 11, il a droit à trois attaques supplémentaires avec l'arme secondaire (bonus maximal, bonus maximal 5, puis ur 
rmaximal—10), mais le malus de —2 à toutes les attaques reste en vigueur. 
# Dans le cadre d'une action d'attaque à outrance, le rôdeur peut effectuer une attaque à distance supplémentaire s'il a choisi le style de combat al 
deux armes. Celle-ci est assortie du bonus maximal, mais toutes les attaques du round subissent un malus de -2. Entre les niveaux 6 et 11, le rôdeur 
peut tirer une flèche supplémentaire au cours de la même attaque (et peut tiref une fois de plus par tranche de 5 points au-dessus de +6 au bonus de 
base à l'attaque). Toutes les attaques du round subissent un malus de —4, aggravé d'un malus de -2 par flèche tirée en plus de la deuxième. 





bénéficie d'un bonus de +4 aux tests d'empathie sauvage er de Dressage en | 
rapport avec son compagnon animal. si 
Style de combat (Ext). Ce rôdeur a choisi le style de combat à distance. 

Il gagne le don Tir rapide, mais s'il n'en remplit pas les conditions. 
Transfert d'effet magique (Ext). Si ce rôdeur le souhaite, tour sort qu'il 
Tance sur lui-même peut également affecter son compagnon animal si ce | 
dernier se trouve dans un rayon de 1,50 mètre au moment de l'incantation. | 
De plus, le personnage peut lancer directement sur son compagnon animal | 
[iout sort ayant pour portée «le jeteur de sorts». 

Sorts préparés (1 ; DD 12). 1° — enchevêtrement. $ 

Possessions. Armure de cuir clouté +1, épée longue de maître, arc long | 
composite de maître (bonus de For de +4), 20 flèches normales, 10 flèches 
de fer froid, 10 flèches en argent, yeux de lynx, 3 potions de soins légers. 





Exemple de rôdeur PNJ de niveau 15. Gnoll, Rôd 15 ; FP 16 ; huma- 
noïde de taille M ; DV 17d8+34 ; pv 114 ; Init +5 ; VD 12 m ; CA 23, 
contact 16, pris au dépourvu 18 ; BBA +16 ; lutte +20 ; Att +23 corps à 
corps (1d8+8/17=20, épée longue +2) ou +24 distance (1d8+6/x3, arc long 
icomposite +2 [bonus de For de +4]) ; Out +23/+18/+13/+8 corps à corps} 
{1d8+8/17-20, épée longue +2), ou +21/+16/+11/+6 corps à corps} 
(1d8+8/17-20, épée longue +2) et +20/+15/+10 corps à corps! 
(1d6+3/19-20, épée courte +1), ou +24/+19/+14/+9 distance (1d8+6/x3, arc. 
long composite +2 [bonus de For de +4]) ; AS — ; Part camouflage, compa- 
gnon animal, empathie sauvage, ennemis jurés (elfes +6, humains +4, 
créatures magiques +2, fées +2), déplacement facilité, lien, pistage accé- 
léré, transfert d'effet magique, vision dans le noir (18 m) ; AL CM ; JS 
Réf +13, Vig +11, Vol +7 ; For 18, Dex 21, Con 15, Int 8, Sag 14, Cha 6. 

Compétences et dons. Déplacement silencieux +20, Détection +23, 
Discrétion +25, Dressage +13, Équitation +7, Perception auditive +6, 
Saut +9, Survie +17 ; Arme de prédilection (arc long composite), Arme de 
prédilection (épée courte), Arme en main, Attaque en puissance, 
Endurance, Maitrise du combat à deux armes, Pistage, Science du critique 
(épée longue), Tir à bout portant, Tir de précision, Tir rapide. 

Camouflage (Ext). Ce rôdeur peut utiliser la compétence Discrétion 
même s'il ne bénéficie pas d'un abri ou de camouflage. 

Compagnon animal (Ext). Ce rôdeur a un loup en guise de compa- 
gnon animal. Certe créature est un compagnon loyal qui accompagne le 
rôdeur à l'aventure, du moins là où il peut se rendre. Ses pouvoirs et caracté- 
ristiques figurent ci-dessous. 

Loup. FP — ; créature magique de taille G ; DV 6d8+18 ; pv 45; Init +2; | 
VD 15 m ; CA 14, contact 11, pris au dépourvu 12 ; BBA +4 ; lutte +15 ; Att} 
+10 corps à corps (1d8+10, morsure) ; Out Art +10 corps à corps (1d8+10, 4 
morsure) ; Esp/All 3 m/1,50 m ; AS croc-en-jambe ; Part esquive totale, 
odorat, tour supplémentaire, vision nocturne ; AL N ; JS Réf +7, Vig +8, 

Jol +6 ; For 26, Dex 16, Con 17, Int 2, Sag 12, Cha 10. 

Compétences et dons. Déplacement silencieux +4, Détection +7, 
Discrétion +0, Perception auditive +7, Survie +2 ; Arme de prédilection 
(morsure), Course, Pistage, Vigilance. 

Croc-en-jambe (Ext). Un loup qui touche à l'aide d'une attaque de 

morsure peut tenter de faire un croc-en-jambe à son adversaire via une 
action libre. Pour de plus amples informations, reportez-vous à la page 155 
du Manuel des Joueurs. 

Esquive totale (Ext). Lorsque le compagnon animal est soumis à un 
effet qui autorise un jet de Réflexes pour demi-dégärs, il ne subit aucun 
dégât s'il réussir son jet de sauvegarde. 

Odorat (Ext). Permet de sentir l'approche d'ennemis, de repérer ceux 
qui se cachent ou de les pister à l'odeur. 

Tour supplémentaire. Ce compagnon animal est capable d'apprendre 
un tour en plus de ceux que le rôdeur choisit de lui enseigner (voir la 
compétence Dressage, page 75 du Manuel des Joueurs). Ce tour supplémen- 
taire ne nécessite pas de temps d'enseignement ou de tests de Dressage, et il 
ne compte pas dans la limite normale de tours connus par la créature. Le 
rôdeur choisit ce tour supplémentaire et ne peut pas en changer par la suite. 

|__ Vision nocturne (Ext). Voir deux fois plus loin qu'un humain dans des 
{conditions de faible luminosité. man 








sauvage est dérerminé par 1d20+17, ou 1d20+13 s'il tente d'influencer des | 
créatures magiques dotées d'une Intelligence de 1 ou 2. 
Maîtrise du style de combat (Ext). Ce rôdeur a choisi le style de | 
combar à deux armes. Il gagne Maîtrise du combat à deux armes, même sil | 
n'en remplir pas les conditions. 
Ï_ Pistage accéléré (Ext). Ce rôdeur peurse déplacer à sa vitesse habituelle | 
lorsqu'il suit une piste, sans subir le malus de —5 aux tests de Survie. Il ne 
{subit qu'un malus de -10 (au lieu de -20) aux tests de Survie lorsqu'il se 
déplace au double de sa vitesse pour suivre une piste. = 
Sorts préparés (3/2/1/1 ; DD 12 + niveau du sort). 1% — enchevêtrement, | 
ralentissement du poison, résistance aux énergies destructives ; 2° — collet, soins | 
légers; 3° — morsure magique aggravée ; 4° — voyage par les arbres. 4 
Possessions. Armure de cuir clouté +3, amulette d'armure naturelle +1, aneau 
de protection +1, épée longue +2, épée courte +1, arc long composite +2 (bonus de 
For de +4), 12 flèches normales, 5 flèches +3, 10 flèches de fer froid, 15 flèches | 
en argent, 10 flèches en adamantium, bottes de sept lieues, cape d'elfe, yeux de | 
lynx, gants de Dextérité +2, bracelets d'archer, médaillon de Sagesse +2, carquois 
Ld'Ehlonna ue 


ROUBLARD PNJ 4 
Caractéristiques de départ. For 12, Dex 15, Con 13, Int 14, 
Sag 10, Cha 8. 
Caractéristiques augmentées. Niv. 4: Dex 16; niv. 8 : Dex 17; niv. 12: 
Dex 18 (20) ; niy.46 : Dex 19 (21); niv. 17 : Dex 19 (23); niv. 19: Dex 19 (25); 
niv. 20: Dex 20 (26). 


Exemple de roublard PNJ de niveau 5. Gobelin, Rou 5; FP 5 ; huma- 
noïde (gobelinoïde) de taille P; DV 5d6+S ; pv 25 ; Init +8 ; VD 9 m; CA 19,| 
contact 15, pris au dépourvu 19 ; BBA +3 ; lutte 1 ; Att +5 corps à corps | 
(1d4/19-20, dague de maître) ou +9 distance (1d4/x3, arc court de maître) ; | 
Our +5 corps à corps (1d4/19-20, dague de maître) ou +9 distance (1d4/x3, | 
arc court de maître); AS attaque sournoise (+3d6) ; Part esquive instinctive, | 
esquive totale, recherche des pièges, sens des pièges (+1) ; AL N ; JS Réf+9, | 
Vig +3, Vol +2; For 10, Dex 18, Con 13, Int 14, Sag 10, Cha 6. 4 

Compétences et dons. Acrobaties +12, Crocherage +12, Déplacement 
silencieux +12, Désamorçage/sabotage +10, Détection +8, Discrétion +20, 
Équilibre +6, Équitation (worg) +8, Estimation +10, Fouille +10, Perception 
auditive +8, Saut +2, Utilisation d'objets magiques +6 ; Maniement des 
boucliers, Science de l'initiative. 

Esquive instinctive (Ext). Ce roublard peut réagir instinctivement 
avant même que ses sens ne décèlent une menace. Il conserve son bonus de 
Dextérité à la CA même s'ilest pris au dépourvu. 

Esquive totale (Ext). Lorsque le rôdeur est soumis à un effet qui auto- 
rise un jet de Réflexes pour demi-dégâts, il ne subit aucun dégât s'il réussit 
son jet de sauvegarde. 

Recherche des pièges. Ce roublard peut utiliser la compétence Fouille 
pour localiser les pièges assortis d'un DD supérieur à 20. Les pièges non 
magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. 
Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant 
dans leur conception. Seul un roublard peut utiliser la compétence 
Désamorçage/sabotage pour désarmer les pièges magiques qu'il a repérés. 
Là encore, un piège magique a généralementun DD de 25 + niveau du sort 
entrant dans sa conception. Si le personnage obtient au moins 10 points de 
plus que le DD indiqué au test de Désamorçage/sabotage, il étudie le pi 
avec tant de rigueur qu'il a la possibilité de le franchir avec ses compa- 
gnons sans le déclencher. 

Sens des pièges (Ext). Ce roublard a acquis un sens intuitif lui permet- 
tant d'éviter les dangers des pièges, ce qui se traduit par un bonus de +1 aux | 
jers de Réflexes visant à éviter les pièges et un bonus d'esquive de +1 à la CA | 
contre les attaques déclenchées par des pièges. 

Possessions. Armure de cuir de maître, targe de maize, dague de! 
rmaître, arc court de maître, 10 flèches normales, 5 flèches de fer froid, | 
5 flèches en argent, cape de résistance +1, 6 potions de soins légers, 2 utions de 
neutralisation du poison, outils de cambrioleur de qualité supérieure. il 











Empathie sauvage (Ext). Ce rôdeur peut améliorer l'attitude d'un 
animal, Ce pouvoir suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie joués | 
pour modifier l'attitude d'une personne. Le résultat d'un test d'empathie | 





| Exemple de roublard PNJ de niveau 10. Gobelin, Rou 10 ; FP 10; 
{humanoïde (gobelinoïde) de taille P; DV 10d6+10; pv 47; Init+8;VD9 m; 
CA 21, contact 16, pris au dépourvu 21 ; BBA +11 ; lutte +7 ; Att +13 corps à 








ABLE 4—22 : ROUBLARDS PNJ _ 
































Corps — Points de Pay g 

Niv pv CA àcorps Distance Réf/Vig/Vol _comp.jdons Équipement_ Pè 

ee L EEA +3 +4/+1/+0 40N Cuir couté (m), corps à corps (m), distance (m), 100 po 

2 a 15: 43 +4 — +5/+1/+0 50/1 Comme niveau 1, mais 1 200 po = 

3 16 16 +4 +5 +5/+2/+1 60/2 Cuir clouté (m), targe (m), corps à corps (m), distance (m), 1 500 po | 

4 20 17 +5 +7/+2/+1 70/2 ___ Comme niveau 3, mais 2 300 po — — 

5 25 17 +5 +7/+2/+1 80/2 Comme niveau 3, mais 3 000 po 

[e 29 17 +6 +8 — +8j+3/+2 90/3 {Comme niveau 3, mais 4 600 po 

7 34 19 +7 +9 +8/+3/+2 1003 Cuir clouté +1, targe +1, corps à corps (m), distance (m), 4 200 po 

L8 38 19 +8/+3 _+10/+5 49/+3/+2 110/3 Comme niveau 7, mais 6 400 po Î 

9 43 19 +8/+3 +10/+5 +9/+4/+3 120/4 Cuir clouté +1, targe +1, corps à corps +1, distance +1, 5 000 po 

NO 47 19 +94 +1146 +10/+4/+3 130/4 Targe +2, bracelets d'armure +2, anneau de protection +1, corps à corps +1, 

l me distance +1, 1 000 po 5 

11 52 19 +10/+5 +12/+7 +10/+4/+3 140/4 Comme niveau 10, mais 6 000 po 

12 56 22 +11/+6 +15/+10 +13/+5/+4 150/5 Targe +2, amulette d'armure naturelle +1, bracelets +2, anneau +1, corps à corps +1, J 

= distance +1, gants de Dextérité +2, 6 000 po ma 

13 61 22 +1247  +15/#10 +13/+5/+4 160/5 Comme niveau 12, mais corps à corps +2 et 8 000 po 

4 65 22 +13/+8 +16/+11 +14/+5/+4 170/5 Comme niveau 12, mais corps à corps +2 et 18 000 po 

15 70 22 +14/+9/+4 +17/+12/+7 +14/+6/+5 180/6 Amulette +1, bracelets +4, anneau +2, corps à corps +2, distance +1, gants 42 
18 000 po 

16 74 22 +1S/+10/+5 +18/+13/+8  +15/+6/+5 190/6 {Comme niveau 15, mais 36 000 po j 

17 79 24 +15/+10/+5 +20/+15/+10 +16/+6/+5 200/6 Amulette +1, bracelets +5, anneau +2, corps à corps +2, distance +2, gants +4, | 
32 000 po | 

18 83 24 +16/+11/+6 +21/+16/+11 +17/+7/+6 210/7 Comme niveau 17, mais 62 000 po EEE | 

19 88 25 +18/+13/+8 +23/+18/+13 +18/+7/+6 220/7 Amulette +1, bracelets +5, anneau +2, corps à corps +3, distance +2, gants +6, 
72000 po 

120 92 26 +19/+14/+9 +26/+21/+16 +20/+7/+6 230/7 Comme niveau 19, mais distance +3 et 112 000 po pa | 

| se TORN 

{corps (1d4/18-20, mpière +1 de taille P) ou +13 distance (1d4/x3, arc court +1 Possessions. Targe +2, bracelets d'armure +2, anneau ude. protection +14,4 


\de taille P); Out +13/+8 corps à corps (1d4/18-20, rapi de taille P) ou 
|+13/+8 distance (1d4/x3, arc court +1 de taille P) ; AS attaque sournoise 
[(+5d6) ; Part esquive extraordinaire, esquive instinctive, esquive instinctive 
supérieure, esquive totale, recherche des pièges, sens des pièges (+3); AL N ; 
[JS Réf +11, Vig +4, Vol +3; For 10, Dex 19, Con 13, Int 14, Sag 10, Cha 6. 

Compétences et dons. Acrobaties +12, Crochetage +12, Déplacement 
silencieux +14, Désamorçage/sabotage +10, Détection +6, Discrérion +20, 
Équilibre +12, Équitation (worg) +10, Estimation +10, Fouille +8, Perception 
auditive +8, Saut +2, Utilisation d'objets magiques +4 ; Attaque en finesse, , 
Esquive, Science de l'initiative, Tir à bout portant. 1 

Esquive extraordinaire (Ext). Ce pouvoir ressemble à esquive z totale, a$- 
mais l'agilité du roublard lui permet d'échapper au danger avec encore, 
plus d'aisance, et les dégâts infligés par une attaque telle qu'une boule de feu. 
ou un souffle de dragon rouge sont réduits de moitié même s'il rate son 
jet de Réflexes, 

Esquive instinctive (Ext). Ce roublard peut réagir instinctivement 
avant même que ses sens ne décélent une menace. Il conserve son bonus de 
Dextérité à la CA même s'il est pris au dépourvu. 

| Esquive instinctive supérieure (Ext). Ce roublard ne peut plus être 

[pris en tenaille, sauf par un roublard de niveau 14 au moins. 

| Esquive totale (Ext). Lorsque le rôdeur est soumis à un effet qui auto- 
{rise un jet de Réflexes pour demi-dégâts, ilne subit aucun dégât s'il réussit 
son jet de sauvegarde. 

Recherche des pi ges. Ce roublard peut utiliser la compétence Fouille 
pour localiser les pièges assortis d'un DD supérieur à 20. Les pièges non 
magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20 
Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant 
dans leur conception. Seul un roublard peut utiliser la compétence 
Désamorçage/sabotage pour désarmer les pièges magiques qu'il a repérés. 
Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort 

„entrant dans sa conception, Si le personnage obtient au moins 10 points de 

{plus que le DD indiqué au test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège 

vec tant de rigueur qu'il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons 

Je déclencher. 

| sens des pièges (Ext). Ce roublard a acquis un sens intuitif lui permet- 

tant d'éviter les dangers des pièges, ce qui se traduit par un bonus de +3 aux 
jets de Réflexes visant à éviter les pièges et un bonus d'esquive de +3 à la CA! 
contre les attaques déclenchées par des pièges. J 

















rapèr +1 de taille P.an court +1 de taille P 20 flèches normales, 5 flèches en | 
argent, potion desoins importants, outils de cambrioleur de qualité supérieure. | 


AJUSTEMENTS RACIAUX POUR LES PNJ =. 


Ajoutez les ajustements suivants au PNJ que vous venez de créer, Tous les 
modificateurs s'additionnent. Par exemple, un halfelin bénéficie d'un 
bonus de +2 en Dextérité et d'un autre, de +1, aux jets de Réflexes ; autre- 
ment dit, son bonus final aux jets de Réflexes est de +2 (en raison du bonus 
de +1 qu'il doit à sa Dextérité augmentée). Si la race dispose déjà d'un des 
dons mentionnés pour la classe, choisissez-en un autre. 

Consultez le Manuel des Joueurs ou le présent guide pour ce qui est des 
autres aptitudes de classe (celles qui affectent un rest de compétence ont été 
inclues dans les modificateurs indiqués). 





Explications/définitions 
Les notes suivantes expliquent ou dé 
la liste des ajustements raciaux 

—3/compétence : ôtez 3 au degré de maîtrise de toutes les compétences que 
le PNJ a dès Je niveau 1 (il a des dés de vie de monstre et ses points de 
compétence n'ont pas été multipliés par quatre au niveau 1). 

Armes : quelle que soit sa classe, le PNJ sait au moins manier les armes 
courantes et celles qu'indique la description de sa race dans le Manuel des 
Monstres — 

Lent: la vitesse edes déplacement de base du PN) iJ n'est que de 6 mètres (au 
lieu de 9 mètres). 

Taille G : la CA et le bonus à l'attaque du PNJ sont pénalisés de 1 er il 
subit un malus de —4 aux tests de Discrétion. Par contre, son arme est plus | 
grande er inflige davantage de dégâts. Reportez-vous à la page 28 pour | 
connaitre la progression des dégâts. La créature a une allonge de 3 mètres. | 

Taille L : la CA et le bonus à l'attaque du PNJ augmentent de +1 et 
un bonus de +4 aux tests de Discrétion. Dans le même temps, ilest obligé 

{d'utiliser une arme plus petite que celle mentionnée (voir page 28). — 


Ajustements. pour PNJ Į 
ÎLes statistiques fournies ci-dessous constituent des ajustements aux] 
{pouvoirs et compétences de créatures. Si la créature a des dés de vie 
lraciaux, les informations regroupent des ajustements au bonus de base à 
l'attaque er aux modificateurs de compétence. En plus de ce qui figure ci- 








issent certains termes utilisés dans 











dessous, ajoutez des dons selon le total de dés de vie, mais également les! 
artaques spéciales et aptitudes de Ja créature — — ã ~ — — 

Aasimar (planaire) : +2 en Sag, +2 en Cha. +2 en Détection, +2 en 
Perception auditive. ii 

Demi-céleste: +1 au FP. Gusquà SDV), an: FP (6-10 DV), +3auFP (11 DV 
ou plus). +4 en For, +2 en Dex, +4 en Con, +2 en Int, +4 en Sag, +4 en Cha. 41! 
d'armure naturelle. Ailes (vitesse de déplacement en vol égale à deux fois la VD + 
au sol). Ajoutez ces modificateurs aux ajustements de base de la créature. 

Demi-dragon : +2 au FP.+8 en For, +2 en Con, +2 en Int, +2 en Cha.++| 
d'armure naturelle. Les DV passent au rype de dé supérieur, jusqu'à un | 
maximum de d12 (pas d'effet sur les dés de vie de classe). S'il est de taille G, | 
il estailé et peut voler (vitesse de déplacement en vol égale à deux fois la VD 
au sol) Ajoutez ces modificateurs aux ajustements de base de la créature. 

Demi-elfe : +1 en Détection, +2 en Diplomatie, +1 en Fouille, +1 en 
Perception auditive, +1 en Renseignements. 

Demi-fiélon : +1 au FP (jusqu'à 4 DV), +2 au FP (5-10 DV), +3 au FP 
(11 DV ou plus). +4 en For, 4 en Dex, +2 en Con, ++ en Int, +2 en Cha. +1 
d'armure naturelle. Ailes (viresse de déplacement en vol égale à la VD au 
sol). Ajoutez ces modificareurs aux ajustements de base de la créature. 

Demi-orque: +2. en For, -2 en Int, -2 en Cha | 

Derro : +3 au FP.+4 en Dex, +2en Con, -6 en Sag, +6 en Cha. +348 DV.+3.} 
à l'attaque. +3 en Réf +1 en Vig, +3 en Vol +2 d'armure naturelle. -3/compé-| 
tence, +2 en Bluff, +7 en Déplacement silencieux, +7 en Discrétion, +4 en 
Perception auditive. Taille P Lent. 

Doppelganger : +3 au FP. +2 en For, +2 en Dex, +2 en Con, +2 en Int, +4 
en Sag, +2 en Cha. +4d8 DV +4 à l'attaque, +4 en Réf, +1en Vig, +4en Vol +4 
d'armure naturelle. -3/compétence, +9 en Bluff, +8 en Déguisement, +4 en 
Détection, +4 en Perception auditive, +4 en Psychologie. 

Drow (elfe) : +1 au FP. +2 en Dex, -2.en Con, +2 Int, +2 en Cha. +2 en 
Détection, +2 en Fouille, +2 en Perception auditive. 

Duergar (nain) : +1 au FP. +2 en Con, =+ en Cha. +4 en Déplacement 
silencieux, +1 en Détection, +1 en Perception auditive. Lent — 

Elfe des bois : +2 en For, +2 en Dex, -2.en Con, =2 en Int. +2 en 
Détection, +2 en Fouille, +2 en Perception auditive, — 

Elfe gris :-2 en For, +2 en Dex, -2 en Con, +2 en Int. +2 en Détection, +2 
en Fouille, +2 en Perception auditive. 

Elfe, haut (commun) : +2 en Dex, -2 en Con. +2en Détection, +2 en 
Fouille, +2 en Perception auditive. RARES 

Elfe sauvage : +2 en Dex, -2 en Int.+2en Détection, 2e Fouille, +2en, 
Perception auditive. 

Flagelleur mental : +8 au FP. +2 en For, +4 en Dex, +2 en Con, +8.en| 
Int, +6 en Sag, +6 en Cha. +8d8 DV +6 à l'attaque. +2 en Réf, +2 en Vig, +6} 
en Vol. +3 d'armure naturelle. -3/compétence, +8 en Bluff, +6 en 
Concentration, +8 en Connaissances (une au choix), +8 en Déplacement 
silencieux, +8 en Détection, +8 en Discrérion, +4 en Intimidation, +8 en 
Perception auditive, «4 en Psychologie. 

Gnoll: +1 au EP. +4 en For, +2 en Con, =2 en Int, =2 en Cha. +2d8 DV. +1 
à l'attaque, +3 en Vig. #1 d'armure naturelle. -3/compétence, +3 en 
Détection, +2en Perception auditive. 

Gnome des forêts : -2 For, +2 Con, +2.en Cha. +2 en Artisanat (alchi- 
mie), +4 en Discrétion, +2 en Perception auditive. Taille P. Lent. 

Gnome des roches (commun) :-2 For, +2 Con. +2 en Artisanat (alchi- 
mie), +2 en Perception auditive. Taille P. Lent. 

Gobelin : -2 For, +2 Dex, -2 Cha. +4 en Déplacement silencieux, +4 en 
Équitation. Taille P. 

Gobelours : +2 au EP. 44 en For, +2 en Dex, +2 en Con, -2 en Cha 
+348 DVI 42 à l'attaque. +3 en Réf, +1 en Vig, +1 en Vol. +3 d'armure natu- 
relle. -3/compétence, +6 en Déplacement silencieux, +2 en Détection, +4 
en Discrétion, +2 en Escalade, +2 en Perception auditive. Vigilance. 

Halfelin, Grand : -2 en For, +2 en Dex. +1 en Réf, +1 en Vig, +1 en Vol. 
+1 à l'attaque avec les armes de jet. +2 en Détection, +2 en Fouille, +2 en 
Perception auditive. Taille P. Lent. 

_ Halfelin, pied-léger (commun) :-2 en For, +2 en Dex. m enRé£ + +1en. 


|Vig,+1 en Vol. +1 à l'attaque avec les armes de jet. +2 en Déplacement silen- 
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_Hobgobelin : +2 en Dex, +2en Con. +4 en Déplacement silencieux. — ~ 

Homme-lézard :+1 au FP. +2 en For, +2 en Con, -2en Int. +2d8 DV.+1à| 
l'attaque. +3 en Réf +5 d'armure naturelle. -3/compétence, +5 en Équilibre, 4 
+6en Natation, +6 en Saut. a 

Humain : 1 don supplémentaire. +1 compétence (degré de maîtrise =| 

{niveau +3). 
-+ Kobold : 4 en For, +2en Dex. +1 d'armure naturelle. +2 en Artisanat 
{fabrication de pièges), +2 en Fouille, +2 en Profession (mineur). Taille P. 
Loup-garou (Iycanthrope): +1 au FP +2 en For, -2 en Int, +4 en Sag, -2 
en Cha. +2 d'armure naturelle, +1 à l'attaque. +3 en Réf, +3 en Vig, +0 en Vol. 
-#1 en Détection, +1 en Perception auditive, Pistage, Volonté de fer. Voir le} 
Manuel des Monstres pour ce qui est de la forme hybride ou de la forme de | 
loup (équipement perdu sous forme animale) s 

Minotaure : +4 au FP. +8 en For, +4 en Con, —+ en Int, -2 en Cha. 
+6d8 DV. +6 à l'attaque. +5 en Réf, +2 en Vig, +5 en Vol. +5 d'armure natu- | 
relle. -3/compétence, +7 en Détection, +4 en Fouille, +3 en Intimidation, | 
+7 en Perception auditive. Taille G. 

Nain des collines (commun) : +2 en Con, -2 en Cha. Lent. 
$— Nain des montagnes : +2 en Con, -2 en Cha. Lent. | 
| Nain des profondeurs : +2en Con, -2en Cha. Lent. ji 
L Ogre : +2 au FP. +10 en For, -2 en Dex, +4 en Con, — en Int, -4 en Cha. 
+4d8 DV. +3 à l'attaque. +1 en Réf, +4 en Vig, +1 en Vol. +5 d'armure natu- 
relle.-3/compétence, +2 en Détection, +3 en Escalade, +2 en Ferecpion. 
auditive. Taille G. VD 12 m. 

Ogre mage : 48 au FP +10 en For, +6 en Con, +4en Int, +4 en Sag +6 en 
Cha. +5d8 DV. +3 à l'attaque. +1 en Réf, +4 en Vig, +1 en Vol. +5 d'armure 
naturelle. -3/compérence, +8 en Art de la magie, +8 en Concentration, +8 
en Détection, +8 en Perception auditive. Taille G. VD 15m. — 4 

4 Orque:+4en For =2en Int, -2 en Sag, -2 en Cha — — — 

Ours-garou (lycanthrope) : +5 au FP +2 en For, +2 en Con, =2 en Cha. | 
+4 à l'attaque. +5 en réf, +5 en Vig, +2 en Vol. +2 d'armure naturelle. +2 en | 
Détection, +4 en Natation, +2 en Perception auditive. Pistage, Volonté de} 
fer. Voir le Manuel des Monstres pour ce qui est de la forme hybride ou de la! 
forme d'ours (équipement perdu sous forme animale), i 

Rat-garou (lycanthrope): +1 au FP +2 en Dex, +2 en Con, -2 en Cha, +2 
en Réf, +2 en Vig, +2 en Vol. +2 d'armure naturelle. +1 en Déplacement 
silencieux, +1 en Discrétion. Vigilance, Volonté de fer. Voir le Manuel des 
Monstres pour ce qui est de la forme hybride ou de la forme de rat (équipe- 
ment perdu sous forme animale), 

Sanglier-garou (lycanthrope) : +1 au EP. +2 en For, +2 en Con, -2 en 
Cha. +2 d'armure naturelle. +2 à l'attaque. +3 en Réf, +3 en Vig, +1 en Vol. +3 
en Détection, +3 en Perception auditive, Voir le Manuel des Monstres pour ce 
qui est de la forme hybride et de la forme de sanglier (équipement perdu 
sous forme animale). 

Svirfnebelin (gnome): +1 au -2en For 2.en Dex, +2 en Sag, —+en Cha. 
+2 en Réf, +2 en Vig, +2 en Vol. Bonus d'esquive de +4 à la CA Taille P. Lent. 

Tieffelin (planaire) : +2 en Dex, +2 en Int, 2 en Cha, +2 en Bluff, +2 en 
Discrétion. 

Tigre-garou (lycanthrope) : +1 au FP.+2 en For, +2 en Con, -2 en Int. +2 
d'armure naturelle. +4 à l'attaque. +5 en Réf, +5 en Vig, +2 en Vol. +3 en 
Détection, +3 en Perception auditive. Vigilance, Volonté de fer. Voir le 
Manuel des Monstres pour ce qui est de la forme hybride ou de la forme de 
tigre (équipement perdu sous forme animale). 

Troglodyte : +1 au FP.-2 en Dex, +4 en Con, -2 en Int. +2d8 DV +1 à 
l'attaque. +3 en Vig. +6 d'armure naturelle. -3/compétence, +6 en 
Discrétion, +3_en Perception auditive. Attaques multiples (voir le 
Manuel des Monstres). 















TABLE 4-23 : VALEUR DE L'ÉQUIPEMENT DES PNJ 








‘cieux, +2 en Escalade, +2 en Perception auditive, +2 en Saut. Taille P. Lent. | 


Halfelin des profondeurs : -2 en For, +2 en Dex. +1 en Réf, +1 en Vig, | 
+1 en Vol. +1 à l'artaque avec les armes de jet. +2 en Perception auditive. | 
Taille P Lent. 


Niveau Valeurde Niveau Valeur de Niveau _Valeurde | 
du PNJ l'équipement du PNJ l'équipement du PNJ l'équipement | 
} 1 S00po 8 9400po 15 59000 po 
__2 000 po 9 12000po 16-77 000po | 
3 2500po 10 16000 po 17 100000 po 
— | 4 3300po 11—21 000 po 18 130000po | 
| 5 430po 12 27000 po 19 170000 po 
4-6 5 600 po 35 000 po 20 220 000 po 
a 7 720po 14 45 000 po 








2- ——— ATTIUDE DES PNI 


En règle générale, vous jouez les PNJ de la même manière que les 
joueurs incarnent leur personnage : vous les faites agir en rapport avec 
leur personnalité, du moins quand cela est possible. C'est pour cette 
raison que vous avez intérêt à réfléchir à l'avance aux opinions et à la! 
façon d'être de chaque PNJ. De cette manière, vous saurez comment le 
jouer le moment venu. ji 
_ Quand le PNJ se trouve en présence des aventuriers, vous commencez | 
par déterminer son attitude initiale, après quoi les personnages ont la possi- | 
bilité de l'influencer en faisant appel à la compétence Diplomatie (voir | 
page 74 du Manuel des Joueurs). Si le personnage ne possède pas le moindre 
‘degré de maîtrise en Diplomatie, il effectue un test de Charisme. 

Choisissez l'artirude des PNJLen fonction des circonstances. Dans une 
ville neutre, la plupart des gens ont tendance à être indifférents. Les gardes 
se montrent souvent soupçonneux, mais c'est leur métier qui veut cela (ils 
sont également indifférents). 

Tests de Charisme visant à influencer l'attitude des PNJ. Un PNJ 
{peut modifier l'attitude d'un autre PNJ à l'aide d'un test de Diplomatie ou de | 
|Charisme. Par contre, un PNJ ne peut jamais influencer le comportement! 
{d'un PJ. Un joueur prend toujours les décisions de son personnage. 


SAVOIR DONNER 


Un PNJ ayant une toux persistante et des opinions très tranchées à propos 
du roi sera toujours plus intéressant que si vous le décrivez simplement 
comme étant « Kiale, homme du peuple de niveau 2». N'oubliez jamais que 
[es PNJ ne sont pas qu'une série de caractéristiques couchées sur une 
[feuille ; ce sont des individus à part entière, avec leur personnalité er leurs 
avis. Faites en sorte qu'ils soient inoubliables er que les joueurs les appré- 





cela, certains PNJ resteront quelconques aux yeux des joueurs, mais vous ne 
devez pas vous en inquiéter : après tout, on ne rencontre pas que des} 
personnages hauts en couleurs). | 
Cela ne signifie pas que vous deviez décrire la personnalité de chaque | 
PNJ en détail avant le début de la partie. Contentez-vous de leur donner un! 
Lou deux signes distinctifs, grâce auxquels les joueurs se souviendront d'eux 
(s Retournons voir ce type qui avait mauvaise haleine. Il avait l'air de savoir 
{de quoi il parlait... »). k 
La Table 4-24 propose cent signes distinctifs. Vous pouvez vous en 
servir pour faire votre choix quand vous créez vos PNJ, mais elle ne 
constitue qu'une première étape. Il est évident que de nombren: 
autres signes distinctifs peuvent y être ajoutés. Ceux qui sont egaa 
pés sur la Table 5-5 n'ont aucun effet sur les caractéristiques ou les 
compétences des PNJ, s donnent l'impression du 
contraire. Par exemple, une odeur repoussante devrait normalement | 
modifier le Charisme de l'individu, mais n'en faites rien. Au contraire, | 
créez la personnalité du PNJ en fonction de ses signes distinctifs. Par 
„exemple, un homme ayant un Charisme moyen et une odeur désa- 
lgréable sera en fait très charismatique (il le faut, pour compenser son! 
jhandicap). De la même manière, un PNJ loyal bon et cruel n'éprouveras 
[pas la moindre compassion pour les créatures mauvaises, et un autre 
qui boite et qui a une valeur de Dexrérité élevée est vif et agile malgré 
son handicap. 
Vous pouvez également vous servir des caractéristiques pour créer de | 
nouveaux signes distinctifs. Si un individu a une faible Constitution, il 
se fatiguera rapidement, er il se peur qu'il ait pris de l'embonpoint, Si un 
autre est très intelligent, il aura peut-être de l'humour et saura répondre 
du tac au tac en cas d'agression verbale. Enfin, un PNJ ayant des dons et| 
des compétences tournés vers les exploits physiques sera sûrement très |_ 
athlétique. L'alignement aussi peut être synonyme de signes distinctif} 
comme l'altruisme, le sadisme ou l'amour de la liberté (dans ce cas, les} 











même si cer! 








[cient ou les détestent selon le comportement que vous leur donnez (malgré signes distinctifs sont plutôt des traits de caractère). ] 
TABLE 4-24 : CENT SIGNES DISTINCTIFS 35  Sifflote en permanence 69  Nerveux 
14100 Signe distinctif 36 Chante souvent 70  Bellâtre 
O1 Cicatrice 37 Joue sans cesse avec une pièce 71 Autoritaire 
02 Dent manquante L 38 Se tient particulièrement bien 72 Distant 
03  Doigt manquant 39  Voûté 73 Orgueilleux 
04 Mauvaise haleine 40 Grand 74 individualiste 
05 Odeur désagréable 4l Petit 75 Conformiste 
06 Odeur agréable (parfum) 42 ce 76  Coléreux 
07 Transpiration abondante 43 Gros 77 D'un caractère toujours égal 
08 Mains tremblantes 44 Blessures ou plaies apparentes 18 Névrosé 
09 Yeux vairons 45  Strabisme 79 Jaloux 
10 Toux chronique 46 Regard perdu dans le vague 80 Brave 
11 Myope 47 Mäche toujours quelque chose 81 Läche 
12 Voixtrès grave 48 Sale et débraillé 82 inconscient 
13  Voixtrès aiguë 49 Propre comme un sou neuf 83 Curieux 
14 Problèmes d'élocution 50 Nez caractéristique 84 Dit toujours la vérité 
15 Zozote 51  Égoïste 85 Menteur 
16  Bégaie 52  Obséquieux 86 Fainéant | 
17 Détache toutes les syllabes 53 Somnolent 87  Énergique 18 
18 Parle très fort 54  Studieux 88 Pieux 
19 Parle à voix basse 55 Observateur 89 Irrévérencieux 
20 Dur de la feuille — 56 Distrait 90 Opinions tranchées (politiques ou 
21 Tatouage 57 Très critique morales) 
22 Tache de naissance 58 Passionné des arts 91  Maussade 
23 Couleur de peau inhabituelle 59 Passionné (pêche, chasse, jeu, 92 Cruel 
24__ Chauve animaux, etc.) 93 Langage précieux 
25 Cheveux étonnamment longs 60  Collectionneur (livres, trophées, 94 Se répète sans cesse 
27 Couleur de cheveux inhabituelle pièces, armes, etc.) 95  Sexiste, raciste, ou autre préjugé 
28 Boite 6l Avare similaire 
29 _ Bijou distinctif 62  Dépensier 96 _ Fasciné par la magie 
30 Porte des vêtements flamboyants ou 63  Pessimiste 97  Déteste la magie 
étrangers 64 Optimiste 98  Préfère une classe par rapport 
31 Pas assez habillé 65 Ivrogne aux autres 
32 Trop habillé 66 Ne boit jamais d'alcool 99 Plaisantin 
33 __Ticnerveux oculaire 67  Maniéré 00 Aucun sens de l'humour (voir #26) 
34  Netient pas en place 68 Impoli 
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éntufés sont aux campagnes ce que les rencontres sont aux ayeh y -pérsonnigedies lors quils.Jés ont déjà rencontrés, Deux possibi- 


| tirés] A6avoit que ce sont les avèhtures dignes d'intérêt qui fdat 
IE les bondes campagnes. Créensa propre campagne est la fâghë la. 
pluslatdue qui soit proposée au MD, mais c'est aussi ld plus 
1 passionnante. 
Aik I estimportant de bien faire la distinction entre la campagnelet le 
f monde dans lequel elle se déroulé, car ces termes prêtent parfois à 
LicohfüstonsUne campagne comprend une série d'aventures, les PNJ que 
les personnages rencontrenrer les événements annèxes qui viennent 
kenrichirlatrame.de l'aventure. Quandivous proposez aux joueurs des 
akentures qui permettent à leurs personnages d'acquérir de l'expé- 
Jince et; plus simplement, de vivre, vous faites jouer une campagne 

Pour sa pari) le monde de campagne est un univers fictif dansléquel 
sa ditue l'action (on parle également de monde où d'univers de jeu). 
AUDE Chique campagne a besoin d'un monde, mais vous n'êtes pas obligé de 
J Je créer de toutes pièces ; vous êtes libre d'utiliser un monde de/jeu 
DE disponible dans le commerce; Par contre, la campagne que vous faites 
foie n'appartient qu vous, puisqu'elle est rythmée par vos choix èr les 

tions Que vous proposez aux joueurs. 
La campagne accueille généralement un même ensemble de person® 
ges (voir Le groitpe d'aventuriers, ci-dessous} sur toute sa durée. Ils const, 
ent le/lien entre les aventures. Une campagne est comparable à une 
te de romans ou de films; les mêmes personnages surmontant des défis 

ne Sont pis toujours en relation avec leurs précédentés péripéties. 


1Lest en quelque sorte l'environnement de la campagne Géographie et 
— individus doivent y demeurer cohérents. Ainsi, Ravensburg se trouve 
toujours du même côté du- fleuve, et les PNJ se souviennent des 


Aités s'offrënt à vous À | 

+, Utiliserín univers de cimpáğhetvendu dañs lè commerce 
L'avantage de cette méthode; c'est qu'éllelimposé bien moins de 
travail que la suivante. Une géde partié dti processus de créa- 
tion a déjà éré effecruée par les auteurs, mémiè si vous avez la 
Possibilité de n'en utilisér qu'une parte @fle remplacer ce quine 
vous plait pas par Vos propres idées. L'incoñVénient, c'est juste- 
ment que ce monde dè jeu est disponible dans lécommerce, ce 
qui signifie que vos joueurs ont,ácgësaŭy mémes süppléments 
Que voùs, avec pour conségueňcé qu'ils pěuvent en conraître. 
autant que vous (voire plus) súr votre univers de campagne ! Si 
cela se produit, ne les laissez soûs aticun prétexte vous dictéz 

| CE Qui se passe (« Tu te trompes, Ravensburg est gouvernée 

spår une teinè,. a}. Après tour, même ši võüs utilisez un 

produit du commercer est de otre Monde qu'il sagit er 
vous êtes seul maitre de Sadestinée. A 
Gréeryotre propre univers. Pour de plusiamples préci- 
sions à ce sujet, réportezvousà Crédtion d'un monde, 
Pige E © 2 A 
Armélde votreuniVers de fe eùde votle première 

aventure, vous pouvez Jähcer votre campagne. Celle-ci a 

un but primordial : donhetaux jouéurs impression quë 

leurs personnägesiévoluėnt dans un moùđde réel. Cette 

sensation de réalisme, est vitale, car elle pêrmet aux 

joueurs dë se détacher de l'idée qu'ils pratiquént un jeu 

et de camper le rôle de l'aventurief qu'ils incarnent avec 

davantage de conviction. S'ils sont imprégnés de leùr person: 

nage, ils réagiront plus vivement à la dernière een 

date du malfditint être Érimbab que SI Éonsiderent que 

sire Érimbar, c'est vous. 
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| 
Vous saurez que vous êtes sur la bonne voie si vos joueurs vous posent | 
des questions toujours plus précises au sujet du monde des PJ (pas seule- 
ment «Quy a-t-il de l'autre côté du bois ? », mais « Si les rôdeurs qui gardent 
la région sont si efficaces, comment les maraudeurs orques peuvent-ils atta- 
quer les villages des environs sans que personne ne les voie jamais 
arriver ? »). Quand les joueurs posent ce genre de question, ils se merrenr à | 
Ja place de leur personnage. Ne leur répondez jamais « Parce que j'en ai | 
{décidé ainsi» ou « Parce que je suis le MD », car cela ne peut que leur rappe- 
er qu'ils prennent part à un jeu (voir Déroumger la logique de jeu, page 12). 
[Fournissez-leur une réponse satisfaisante, ou demandez-leur ce que leurs | 
{personnages comprent faire pour découvrir Ja solution de l'énigme. | 
| De temps en temps, un joueur remarquera une erreur ou un manque 
ide cohérence dans votre monde. S'il vous en fait la remarque, retournez 
{son intervention à votre avantage plurôt que de reconnaître que vous 
vous êtes trompé. Pour revenir à l'exemple précédent, imaginons que 
vous ayez oublié la présence des rôdeurs dans la région, mais les joueurs 
vous l'ont rappelée. Au lieu d'admettre votre erreur, encouragez les 
{personnages à chercher pourquoi les rédeurs ne font pas leur travail. 
Nul doute qu'ils seront fiers de leur sens de l'observation s'ils décou-| 
vrent que le chef des rôdeurs reçoit des pots-de-vin pour ne pas faire | 
[quadriller un secteur donné... et votre monde imaginaire ne leur en | 
paraîtra que plus réel. 


LE GROUPE D’AVENTURIERS 


Il est parfois difficile de réunir tous les personnages. Les joueurs sont 
tous assis autour de la table, mais il n'en va pas de même des aventuriers. 
Qu'est-ce qui peut bien faire que des individus si disparates forment un 
groupe soudé au point de risquer leur vie ensemble ? Il est vital de 
[répondre à cette question, afin que les joueurs n'aient pas l'impression 
[que les compagnons de leur personnage sont juste les PJ des autres 
joueurs (autrement dit, que seule la présence des joueurs réunit les 
{aventuriers). Une façon de procéder consiste à demander aux joueurs de 
{créer leurs personnages ensemble et de décider. comment ils se sont 
‘connus, Voici quelques autres suggestions 
| Le hasard. Au début de la première aventure, quelqu'un recherche 
des mercenaires ou des aventuriers, et les personnages sont ceux qui 
répondent à l'appel. Les PJ peuvent également se rencontrer en chemin 
et découvrir qu'ils se rendent tous au même endroit. iess 
L'histoire commune. Les personnages sont des amis de longue, 
date. Malgré leurs origines différentes, ils se connaissent bien avant le | 
début de l'aventure. —— 
Les amis communs. Les personnages font connaissance par l'entre- 
mise d'un ou plusieurs amis communs. 
L'intervention extérieure, Les aventuriers sont réunis par une 
tierce personne (vraisemblablement quelqu'un d'assez éminent pour 





leur donner des instructions) et reçoivent l'ordre de travailler ensemble. 

du-moins pour la première aventure. = 
Le cliché, Les personnages se rencontrent dans une taverne, boivent 

quelques bières et décident de faire un bout de chemin ensemble. 


DÉBUT DE LA CAMPAGNE A 
[Commencez à petite échelle, Placez la première aventure où vous le désirez, 
{transmettez aux joueurs les informations que vous jugez nécessaires et 

arrangez-vous pour queles personnages apprennent quelques détails sur les, 

environs, mais pas trop. Vous pourrez leur en révéler davantage par la suite, 
à moins que les aventuriers ne décident d'explorer les alentours. À chag. 
Iséance, apprenez-leur-en un peu plus sur votre univers de campagne, 

jusqu'à ce qu'ils aient la sensation d'évoluer dans un monde réel. 

Un des grands moments de l'existence d'un MD est celui où les 
joueurs commencent à parler des lieux et des personnages de la} 
campagne comme s'ils existaient vraiment (« Tune t'en tirerais pas ainsi| 
à Faucongris ! », « Je me demande ce que le baron Nosh mijore, ces | 

xemps-ci. Il cherchait un apprenti la dernière fois que nous l'avons 
{vu... »). Quand ce genre de commentaires commence à se généraliser, | 
vous pouvez être sûr que vous avez mené votre tâche à bien et que votre}. 
[campagne existe bel et bien dans l'esprit des joueurs. 





Une fois votre campagne lancée, son développement demande autant} 
d'efforts que la conception de nouvelles aventures. Notez bien tout ce | 
qui se passe et tout ce que vous dites aux joueurs au sujet de vorre | 
univers imaginaire, C'est à partir de cette base qu'il vous faut travailler. 
pour en faire un monde réel, du moins dans l'esprit des joueurs. Faite: 
en sorte que chaque aventure découle de la ou des précédentes.et sachez 
tirer les leçons de ce qui. s'est passé jusque-là, en bien comme en mal. — 


LE CONTEXTE 


L'aspect le plus important d'une campagne est le contexte dans legu 
les personnages évoluent. =. 
La cohérence, Le meilleur moyen d'éviter les incohérences consiste 
à prendre de nombreuses notes, Si l'auberge du Sanglier Bleu a une 
porte qui grince la première fois que les aventuriers y entrent, assurez 
vous qu'elle couine toujours quand ils y reviennent (à moins qu'elle n'ait 
été réparée entre-temps, auquel cas une remarque entendue à la dérobée 
pourra l'apprendre aux personnages), C'est quand les joueurs commen- 
ceront à noter ces détails (ceux qui sont peu importants, comme une 
porte qui grince, et ceux qui le sont beaucoup plus, comme le nom de la 
grande prêtresse) que vous pourrez vous dire que le monde que vous 
avez créé autour des PJ leur semble de plus en plus réel. Rangez vos 











OPTION : LA VIE DE TOUS LES JOURS 

Au lieu de vous préoccuper du prix des repas, du logement, du 
remplacement des habits déchirés ou encore des services divers qui 
n'apparaissent pas sur les tables du Chapitre 7 du Manuel des 
Joueurs, vous pouvez demander que chaque personnage verse une 
somme mensuelle correspondant à son niveau de vie. 

Cette somme tient compte de toutes les dépenses quotidiennes, 
taxes comprises, à l'exception de l'équipement d'aventurier spécifique. 
C'est aux joueurs de choisir les sommes que dépense leur personnage. 

Voici les niveaux de vie possibles, du minimal au plus extravagant : 

Minimal, Coût : 2 po par mois. Même quand on est propriétaire de 
sa maison (ou quand on loge gratuitement chez quelqu'un), quand 
on se nourrit de l'élevage et du travail de la terre et quand on coud ses 
propres habits, il reste nécessaire d'effectuer quelques menues 
dépenses (par exemple, pour acheter une nouvelle paire de chaus- 
sures ou du sel, ou encore pour acquitter un droit de passage). Les 
ouvriers gagnent en moyenne 3 po par mois ; ce style de vie est donc 
le seul possible s'ils veulent survivre. 

Faible. Coût : 5 po par mois. Le personnage ne mange pas grand- 
chose (à moins qu'il ne chasse ou ne cueille ce dont il a besoin dans 





les régions sauvages) et dort où il peut : dans des dortoirs, dans la 
rue ou dans les bois, à la belle étoile. 

Modeste, Coût : 12 po par mois. L'aventurier est tout juste capable 
de payer sa nourriture et son logement, mais c'est déjà mieux que de 
vivre dans la rue. 

Moyen. Coût : 45 po par mois. Le personnage dort à l'auberge et 
mange à la taverne tous les jours. I| peut parfois se permettre un petit 
plaisir, comme un verre de vin avec le repas ou quelques bières sirotées 
après le dîner. 

Élevé. Coût : 100 po par mois. L'aventurier réserve toujours une 
chambre particulière et mange bien, en buvant du vin à tous les 
repas. Il ne se prive pas non plus pour ce qui est de sa tenue, et n'hé- 
site pas à acheter ce qui lui plaît. 

Extravagant. Coût : 200 po par mois. Le personnage n'achète que 
ce qui se fait de mieux. Il ne s'arrête que dans les meilleures 
auberges, mange d'excellents repas, se fournit chez les plus grands 
tailleurs, donne de grandes fêtes, bref, dépense son argent de la 
façon la plus ostentatoire qui soit. Il se peut même qu'il possède 
une grande maison et qu'il emploie plusieurs serviteurs. 








| 


notes dans un classeur (ou utilisez systématiquement le même bloc- | 
notes) afin de pouvoir retrouver le moindre détail en cours de séance. Si 
un joueur vous demande le nom d'une ville dont son personnage vient 
d'apprendre qu'elle était en état de siège, vous devez pouvoir lui fournir 
la réponse rapidement. i 

Le temps qui passe. Notez bien le temps qui passe. Sachez à quelle 
saison se déroule l'aventure, afin de pouvoir décrire l'évolution du! 
climat. Marquez le passage des jours saints et autres dates d'importance. | 
Une telle pratique vous aidera à vous organiser, tout en vous incitant à | 
développer votre propre calendrier. Là encore, votre monde ne pourra | 
qu'y gagner en crédibilité. —  — 

Les événements. Un univers qui stagne n'est pas réaliste ; veillez | 
donc à ce que votre monde change autour des aventuriers. Les pluies 
incessantes détruisent les récoltes, deux royaumes se déclarent la 
guerre, la reine donne naissance à une fille, le prix de l'acier monte brus- 
quement suite à la fermeture d'une mine de fer, le peuple commence à 
gronder, car il ne supporte pas les nouvelles taxes qui lui sont imposées. 
Dans votre monde de campagne aussi, il se passe des choses chaque 
jour, Bien sûr, le niveau de technologie n'y est sans doute pas suffisam- | 
ment avancé pour que les nouvelles se propagent rapidement, mais les | 
aventuriers finiront bien par les apprendre un jour ou l'autre. Tous les | 
événements n'ont pas besoin de mener à une nouvelle aventure ; 
certains sont juste là pour renforcer la crédibilité de votre univers. 

Un environnement réactif. Les actions des personnages doivent 
avoir une répercussion sur la campagne. Par exemple, s'ils incendient 
une taverne située en plein centre ville, les autorités Les font rechercher 
pour les interroger, voire pour les condamner (voir Personnages incontré- 
lables, page 135). Quand les aventuriers réalisent des exploits, cela finit 
par se savoir autour d'eux. Au bout d'un temps, on reconnait leur nom, 
ainsi, parfois, que leur visage. Enfin, s'ils chassent le tyran de la ville, les 
conditions devraient être meilleures la prochaine fois qu'ils reviendront 
(ou, du moins, elles devraient avoir changé). — 


SAVOIR BÂTIR SUR LE PASSÉ 


I faut également savoir bâtir sur le passé pour motiver les actes des 
aventuriers et donner davantage de densité à l'univers de campagne. 
Prenons l'exemple suivant : les personnages découvrent un lieu idy 
lique, où ils résident quelque temps. Plus tard, ils apprennent que cet 
endroit a été envahi et dévasté par des humanoïdes malfaisants. Les, 
aventuriers connaissant déjà le lieu, vous n'aurez aucun mal à les inciter | 
à jouer les redresseurs de torts. ] 
Servez-vous de ce qui s'est déjà produit et préparez ce qui reste à! 
venir, C'est cette façon de faire qui différencie une campagne d'une 
succession d'aventures sans but. Il existe diverses manières de 
procéder : utiliser des personnages récurrents, encourager les PJ à tisser 
des liens avec des gens extérieurs à l'aventure actuelle, modifier des 
données connues des PJ, s'en prendre directement à ces derniers par le 
biais des gens qu'ils connaissent, les préparer à ce qui se passera ensuite. 
Les personnages récurrents. Cette catégorie inclut des person- 
‘nages tels que Johanna la serveuse, présente à la taverne chaque fois 
que les aventuriers y reviennent, mais elle ne s'arrête pas là. Le 
mystérieux érranger aperçu dans une auberge de Faucongris refait 
son apparition sur la route menant au duché d'Urnst, où il révèle son 
identité et ses intentions. Le malfaisant qui a incité les gobelins à 
attaquer le village revient en possession d'un puissant objet magique. 
Le groupe d'aventuriers rencontré dans les catacombes du château 
de Régalis arrive à point nommé pour aider les PJ à combattre 
Irrkuth le dragon noir. Les personnages récurrents perdent en crédi- 
bilité s'ils réapparaissent trop souvent, mais si vous les utilisez judi- 
cieusement, ils rendent votre univers plus réaliste et aident les 
joueurs à se rappeler qu'ils participent à une campagne, en se remé- 
morant ce qui s'est passé. | 
Les relations dépassant le cadre de l'aventure. Les aventuriers se 
[font un ami du fils de l'aubergiste, avec qui ils échangent quelques blagues 
{chaque fois qu'ils sont de passage en ville. Un personnage nain tombe 
amoureux d'une princesse azer et finit par l'épouser. Le vieux Kragar, guer- 
tier àla retraite, considère les PJ comme les enfants qu'il n'a jamais eus. | 
Chaque année, les centaures du bois au Calice font un somptueux cadeau | 











au héros qui a tué le dragon vert. Ce genre de relations ne peur être que” 
bénéfique pour vorre monde, qui y gagne en densité. ==} 

La manipulation des faits connus. Le roi des elfes a été remplacé par | 
un usurpateur Autrefois dangereuses, les routes longeant les rives de la | 
Serpentine sont devenues sûres, grâce à des patrouilles plus fréquentes er à | 

Jun groupe de puissants PNJ qui ont tué tous les monstres des environs. 
[Modifiez quelques faits que les joueurs croyaient acquis, et nul doute que 
“Jes aventuriers chercheront à comprendre en quoi ils ont changé 
Les attaques personnelles. Si un personnage se lie d'amitié avec le 
forgeron du bourg, faites en sorte que le fils de l'artisan soit parmi les 
„gens enlevés par les esclavagistes. Si les PJ aiment se rendre à 
‘Ombrechène, assurez-vous que le village se trouve sur la route de l'ar- | 
mée du prêtre sanguinaire. N'ayez pas trop recours à ce stratagème, sans 
quoi les aventuriers pourraient en venir à ne plusse lier avec personne, 
de peur de mettre leurs amis en danger, Mais c'est une grande source de | 
motivation si vous savez en faire usage avec parcimonie. | 

La préparation des aventures à venir. Si vous avez décidé que, plus 

tard dans la campagne, les trolls sortiront de leurs cavernes pour atta- 

{quer les Cités profondes des nains, faites en sorte que les personnages 

Jentendent parler des Cités profondes ou, mieux encore, permetez-leur | 

ide les visiter lors d'une aventure, bien avant que les trolls ne constituent 
une menace. De cette manière, ils se sentiront bien plus impliqués; 
quand viendra le moment de défendre leurs amis nains. Une fois | 
encore, en permettant aux joueurs d'avoir une idée de ce qui va se 
passer, vous vous assurez que votre campagne forme bien un tout. 

Les présages, Si le kobold capturé révèle aux personnages que les trolls 
ont un nouveau roi er si les amis gnomes et nains des PJ leur indiquent que | 
davantage de trolls ont été aperçus dans la région, nos héros ne seront pas | 

-surpris d'apprendre que les Cités Profondes sont en danger. Ils pourraient | 
même chercher à se renseigner par eux-mêmes sur la présence.des trolls 
dans la région, sans que vous ayez besoin de leur proposer l'aventure. | 


LES PERSONNAGES ET LE 


Les aventuriers vivent dans un monde en constante évolution. Voici 
quelques données concernant les classes de personnage er la place 
qu'elles occupent dans le monde as 


PJ ET PNJ = 


Les PNJ détaillés dans le Chapitre 4 montrent bien la différence entre 
les PJ et le reste du monde: les aventuriers sont parmi les individus qui 
ont le plus grand potentiel. Les variations possibles au niveau des 
valeurs de caractéristiques (qui vont de 3 à 18 sans ajustement) sont la 
preuve flagrante que tous les gens ne sont pas égaux. 

Mais ce qui sépare les personnages du commun des mortels, c'est 
l'entrainement. C'est lui qui fait la différence entre un adepte et un 
magicien, entre un homme d'armes et un guerrier, Même s'il a d'excel- 
lentes caractéristiques, un PNJ sera condamné à rester homme d'armes 
tant qu'il n'aura pas reçu la formation lui permettant de passer guerrier. 
I] saura se battre, mais sans montrer les aptitudes martiales d'un guer- 
rier digne de ce nom. Si jamais il recevait l'entraînement nécessaire, il 
pourrait passer guerrier en se biclassant. 

Mais il est évident que l'entrainement ne fait pas tout. Malgré la 
meilleure volonté du monde, un individu ayant 6 en Intelligence ne 
sera jamais magicien, car son intellect limité ne lui permet pas de lancer 
le moindre sort. Cela étant, quiconque possède les caractéristiques 
requises et reçoit l'entraînement nécessaire peut théoriquement suivre | 
la carrière de son choix. 


LE RÔLE DES CLASSES , 
AU SEIN DE LA SOCIÈTÉ 


Les personnages doivent savoir comment ils intègrent au sein < 

monde qui les entoure, surtout quand leur niveau commence à devenir | 
important. La partie qui suit devrait vous aider à définir la classe de tel 
Jou tel PNJ, comment les classes se répartissent dans le monde de 
campagne, quel est le rôle des PJ, et à quoi ces derniers peuvent aspirer. 

Bien évidemment, chaque joueur est en droit de nourrir des ambitions 
































précises pour son personnage, er les descriptions qui suivent ne sont là | 
que pour vous donner des idées. 

Barbare. Les barbares n'ont pas leur place dans les sociétés civilisées, 
et cela leur convient parfaitement. Dans leur société tribale, ils sont 
chasseurs, combattants ou chefs de guerre, mais dans le monde civilisé, 
ils ne peuvent guère espérer mieux que rejoindre un groupe de guer-| 

riers et fonctionner comme rel. Souvent, les guerriers des sociétés | 
évoluées refusent de suivre un barbare, à moins que ce dernier n'ait fait | 
{la preuve qu'il était digne d'être leur chef. Les barbares célèbres aspirent 
{souvent à rassembler ceux qui pensent comme eux et à fonder leur | 
propre tribu, voire leur propre royaume. — ji 

Barde. Les bardes sont des amuseurs publics travaillant seuls ou dans 
Je cadre de troupes musicales. Certains cherchent à devenir le trouba- 

dour d'un noble. Ils fondent parfois des écoles dans lesquelles ils se 
rassemblent. Quand ces établissements ont à leur tête un barde 
reconnu, ils deviennent souvent une référence en matière d'éducation, 
tout en faisant office de guilde plus ou moins officielle où les bardes 
peuvent trouver assistance et formation. 
: Druide. Les druides sont souvent des solitaires. Ils s'exilent loin de la} 
‘civilisation, dans des bosquets sacrés ou des lieux qu'ils se sont appro-} 
priés et qu'ils défendent seuls ou avec l'aide de rôdeurs. Il arrive qu'ils, 
constituent de petits groupes mais, généralement, les liens qui les unis- 
sent sont tout sauf étroits. Les rares exceptions à cette règle se produi- 
sent quand une raison commune justifie leur rapprochement, Parfois, 
des créatures telles que les satyres, centaures et autres fées se joignent à 
une telle assemblée. 

Tous les druides sont affiliés à la grande société des druides, qui 
(s'étend aux quatre coins du monde connu, même si cela ne veut pas dire 
[grand-chose : cette organisation est si abstraite qu'elle n'a aucun impact, 
{ou presque, sur les actions de chaque druide. 

Les druides aident les petites communautés rurales, qui bénéficient 
grandement de leur sagesse et de leurs pouvoirs magiques. Il arrive 
{même qu'on les retrouve à leur tête. 3 

Ensorceleur, Le commun des mortels est incapable de faire la diffé- 
[rence entre un ensorceleur et un magicien. IL est vrai que ces deux 
classes remplissent souvent le même rôle au sein de la société, bien que, 

n'ayant nul besoin d'effectuer des recherches, les ensorceleurs n'intè 
grent que très rarement les guildes de magiciens. Dans l'ensemble, les 
ensorceleurs sont plus solitaires. Ils vivent fréquemment en marge de la, 
société, en compagnie de créatures ou d'individus que la plupart des | 
gens qualifieraient de monstres. i 

Certains ensorceleurs hors norme apprécient la vie militaire et s'y, 
adaptent mieux encore que les magiciens, Il faut dire que les ensorce- 
leurs qui se concentrent sur les sorts destructeurs sont souvent plus 
redoutables que les magiciens, et qu'ils savent généralement mieux se 
battre que ces derniers. À haut niveau, les deux classes ont souvent les 
mêmes aspirations. Mais, malgré leurs similitudes évidentes, leur 
approche radicalement différente de la magie fait qu'ils sont plus 

fréquemment en opposition qu'en harmonie. — 

| Guerrier. Les guerriers sont souvent mercenaires ou officiers dans le 
{cadre d'une armée régulière. Le représentant de la loi chargé d'une 
petite ville est parfois un guerrier. Pour leur part, soldats et gardes sont 
plus généralement des hommes d'armes (voir page 109). 

Certains guerriers sont des solitaires dans l'âme, tandis que d'autres se 
regroupent en sociétés, par besoin de camaraderie, pour mieux s'entrai- 
ner ou pour trouver du travail (dans ce cas, ils se font engager comme 
gardes du corps, compagnies de mercenaires, etc.). Ces sociétés sont 
généralement fondées par des guerriers de haut niveau, à la renommée 
établie. Un guerrier issu du peuple peut espérer devenir le champion 
d'un noble, mais ceux qui ant des rêves de grandeur aspirent à gagner 

„leur propre titre de noblesse er à se voir octroyer les terres qui vont avec. 

| Magicien. Les magiciens peuvent remplir de nombreux rôles au sein 
{de la société. Ceux qui louent leurs services sont très utiles aux armées 
qui les emploient (certaines engagent des unités entières de magiciens 
[pour pulvériser l'adversaire, protéger leurs troupes, détruire les murs 

des châteaux ennemis, erc.). D'autres peuvent être payés par leur 

communauté pour la défendre en cas de danger, et même pour lutter 

contre les menus tracas (en faisant disparaître la vermine, en réparant| 




















une digue menaçant de céder, ou encore en prédisant l'avenir). Les 
magiciens peuvent également ouvrir une boutique et vendre les objets | 
magiques qu'ils fabriquent ou monnayer leurs sorts. Certains aspirent à | 
servir un seigneur en tant que conseiller, d'autres à diriger leur propre | 
territoire. Il arrive qu'ils soient craints par le peuple, mais le plus| 
souvent ils comptent au rang des notables de leur communauté. 
| Les magiciens se regroupent parfois dans le cadre de guildes, sociétés 
ou ordres pour mettre leurs recherches en commun et vivre au contact 
de ceux qui comprennent que l'on puisse être perpétuellement fasciné 
par la magie. Seuls les plus puissants et les plus célèbres acquièrent la! 
„réputation nécessaire pour ouvrir un établissement permanent, co ] 
une école de magie. Là où elles existent, les guildes de magiciens déter- | 
minent si sorts et objets magiques sont à vendre, tout en fixant leur prix. 

Moine. La tradition monastique a vu le jour dans un pays lointain, 
mais elle est aujourd'hui si répandue que la plupart des gens peuvent | 
choisir la voie de la spiritualité et aller apprendre les arts martiaux dans | 
le monastère le plus proche. Dans les grandes villes, les moines suivent 

Jeur enseignement dans le cadre d'académies. Ils servent souvent le 
{monastère ou l'académie dont ils sont issus, même s'il arrive parfois | 
qu'ils en rejoignent un autre. Un moine de haut niveau ayant acquis une | 
{réputation flatteuse peur même espérer fonder son propre monastère 
ou sa propre académie. | 

Il est extrêmement rare que les moines trouvent une place au sein de | 
la société. Ceux qui y arrivent deviennent généralement chefs spiri- 
tuels, officiers ou représentants de la loi. Que ce soit dans le cadre d'une 
armée ou des forces de la loi, une unité de moines serait à considérer 
avec le plus grand respect. 

Paladin. Les paladins sont de preux chevaliers œuvrant pour leur 
Église ou dans le cadre d'un ordre. Entrer dans un ordre est souvent ès 
difficile et, une fois membres, les paladins doivent respecter un code. de} 
conduite extrêmement strict. Ces ordres accueillent parfois d'autres} 
membres, auquel cas les rôdeurs et guerriers d'alignement bon sont les} 
candidats préférés. Aucune organisation de paladins n'existe longtemps 
sans le soutien, le conseil ou l'autorité suprême d'un prêtre. ui 

Les paladins peuvent servir dans l'armée d'un noble soutenu par leur 
religion, à moins qu'ils ne fassent partie d'un ordre militaire plus où 
moins autonome au sein de leur Église. Un paladin de haut niveau peut 
vouloir diriger son propre territoire (afin de faire bénéficier de sa bien- 
veillance à tous ses sujets), bâtir un temple à la gloire de son dieu là où il 
n'en existe pas, ou encore entrer au service d'un grand prêtre ou d'un 
noble qui s'en montre digne. Ceux qui remplissent un tel rôle sont 
souvent appelés justiciers, afin de bien montrer qu'ils sont chargés de 
faire respecter la justice telle qu'elle est décrérée par l'Église. 

Prêtre, La plupart des prêtres font partie d'une religion organisée 
répondant à une hiérarchie très stricte au sein de laquelle chaque 
membre a sa place. Certains prêtres sont des agents indépendants, 
tandis que les autres exécutent les ordres qu'ils reçoivent de leurs supé- 
rieurs. Les prêtres peuvent être intégrés à l'armée personnelle d'un 
seigneur sourenu par leur religion, ou à un ordre militaire plus ou 
moins autonome au sein de leur Église, Les prêtres de haut niveau 
peuvent espérer se voir un jour confier la responsabilité d'un temple. 
Certains deviennent conseillers de l'autorité séculière ou en viennent 
même à diriger leur communauté quand celle-ci est suffisamment 
croyante. Les prêtres agissent souvent de concert avec les paladins, et la 
plupart des ordres de chevaliers accueillent un ou plusieurs prêtres en 
leur sein. 

Rôdeur. Les rôdeurs aiment vivre seuls et parcourir les contrées. 
sauvages. Quand ils aspirent à devenir chefs, c'est souvent pour prendre | 
la tête d'une petite communauté des terres frontalières. Certains consti- | 
tuent des groupes secrers.er très liés, qui surveillent ce qui se passe de 
leur région er se réunissent pour échanger les informations dont ils 
idisposent. Cela leur permet généralement d'avoir une excellente idée de. 
ce qui se prépare à grande échelle. Les rôdeurs de haut niveau aspirent à 
fonder leur propre groupe ou à bâtir une communauté au beau milieu 
„des rerres sauvages. 
| Rôdeurs et druides œuvrent souvent de concert, à tel point qu'ils 

„partagent les mêmes informateurs. Parfois, une communauté de 
druides inclur un ou deux rôdeurs, et vice versa. 
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Roublard. Les roublerds peuvent s'engager dans l'armée en qualité | 
d'éclaireurs ou d'espions. Certains travaillent également en tant 
qu'agents de divers temples ou experts en tout genre aux ordres de la 
noblesse, fonction qu'ils doivent à la grande diversité de leurs talents. 

Mais, le plus souvent, ils se réunissent en guilde pratiquant ce qui 
reste leur grande spécialité : le vol. Les guildes de voleurs sont extréme- | 
ment nombreuses, Plus une ville est importante, plus les chances d'y | 
trouver une telle organisation sont grandes, Parfois, la guilde est détes- | 
tée par le peuple et les représentants de la loi, mais il arrive aussi qu'elle , 
soit tolérée ou même acceptée, du moment qu'elle consent à appliquer | 
certaines règles de savoir-vivre, Bien évidemment, cette acceptation | 
s'obtient souvent par de généreux pots-de-vin versés aux autorités. 


GUILDES ET ORGANISATIONS 


Comme indiqué dans plusieurs des descriptions précédentes, les 
personnages se réunissent souvent avec d'autres membres de leur 
classe. Parfois, c'est le meilleur moyen de conserver leur place au sein de 
Ja société ou de se faire des amis partageant les mêmes intérêts, mais il 
arrive aussi que la loi ou les pressions diverses rendent une telle affilia-| 
tion incontournable. Par exemple, les magiciens de la ville de Dyves ont, 
tout intérêt à se faire enregistrer auprès de l'Ordre des Mages, sans quoi | 
ils s'exposent à une vengeance expéditive s'ils viennent à faire usage de 
leur magie sans l'accord de cette organisation. Les guildes de voleurs 
sont elles aussi connues pour leur déplaisir à voir des roublards non affi- 
liés opérer sur leur territoire... et pour la diligence de leur réaction. Les 
guildes peuvent s'avérer très bénéfiques pour leurs membres (voir ci- 
dessous), mais elles peuvent aussi être le moyen, pour un individu ou 
une organisation extérieure, de contrôler les personnages d'une classe 
donnée, Par exemple, une ville peur exiger que tous les bardes chantant 
entre ses murs se fassent au préalable enregistrer auprès de la guilde 
locale, ce qui permet de mieux contrôler et réprimer les ballades sati- 
riques égratignant les instances dirigeantes. 

L'appartenance à une guilde s'accompagne souvent d'obligations et 
d'un serment d'allégeance. La sévérité des conditions d'acceptation est 
basée sur les bénéfices que les membres peuvent espérer tirer de leur 
organisation. Quelques exemples de bénéfices tangibles : 

* Entraînement 
* Équipement disponible (parfois à prix réduit) i 


* Logement $ 
* Renseignements maA i 
* Offres d'emploi 4 
* Contacts intéressants H 


+ Avantages légaux (les membres peuvent faire des choses interdites 
aux autres personnes) 
* Protection 

Il est extrêmement intéressant de rejoindre une guilde pour bénéfi- 
cier de l'assistance qu'elle peut fournir en matière d'entrainement. Si 
vous appliquez cette règle, la guilde offre un entraînement à coût réduit 
Tous les membres sont assurés de trouver un mentor ou professeur 
quand ils en ont besoin. La plupart du temps, l'entrainement prodigué 
est gratuit mais, dans ce cas, la guilde demande une cotisation annuelle 
de 1.000 po ou plus à tous ses membres. Quand l'entrainement est 
payant, le coût est divisé par deux par rapport au prix normal, mais la 
cotisation annuelle tombe à 50 po. 

Toutes les organisations ne sont pas nécessairement basées sur la 
classe de leurs adhérents. Par exemple, les Défenseurs de la Vérité 
acceptent les représentants de toutes les classes (même les roublards), 
pour peu qu'ils soient prêts à défendre les droits du peuple au sein de 
leur communauté. De la même manière, la Griffe noire est une secte de 
moines, guerriers, roublards et ensorceleurs maléfiques qui cherche à 
renverser le monarque pour s'emparer du royaume. 


-LA GUERRE 


Au fil de la campagne, la région dans laquelle les personnages évoluent, 
mais aussi leur monde et, pourquoi pas, leur plan, risquent d'être, 
secoués par de terribles événements, dont la guerre est le plus fréquent., 











Un conflit prolongé peut constituer une toile de fond pour la ” 
campagne, mais il peut également vous permettre de concevoir de | 
nombreuses aventures répondant aux impératifs du moment (une ville | 
en état de siège a besoin de nourriture, une épidémie de peste ravage le | 
royaume, on recherche des gardes pour escorter une cargaison d'armes, | 
Lerc.). Les personnages peuvent même se retrouver directement mêlés 
Jaux affrontements s'ils rejoignent l'un des deux camps, en qualité d'offi- 
iciers, d'espions ou d'unité d'élite, 
En temps de guerre, les aurorités peuvent limiter la vente de certaines 
marchandises (armes, nourriture, chevaux, métaux précieux, etc.), voire | 
sles réquisitionner en cas d'urgence. Les hommes en état de combattre | 
peuvent être recrutés par conscription. Les aventuriers seront peut-être | 
incapables de se procurer l'équipement dont ils ont besoin et, dans le 
pire des cas, ils peuvent même se retrouver enrôlés de force | 


LES INVASIONS À D&D mu! 


Une guerre se déroulant dans un monde fantastique est semblable 
{celles qui ont lieu dans le monde réel, si ce n'est que certains facteurs 
tels que la magie ou la présence de monstres et de héros modifient 
sensiblement la composition et l’utilisation des armées. À D&D, une, 
‘armée d'invasion est généralement constituée de trois éléments 

distincts : l'armée proprement dite, les monstres er les unités d'élite. 

L'armée. En cas d'invasion majeure, l'armée artaquante est principa- | 
lement composée de conscrits utilisés comme fantassins ou unités 
réduites dépêchées vers l'avant et chargées de harceler l'ennemi (l'équi- 
valent des tirailleurs modernes). Les soldats professionnels, mieux 
entrainés et mieux équipés, jouent un rôle de soutien; ils constituent 
l'infanterie régulière et les unités d'archers. Les chevaliers, la cavalerie et| 
les unités composées de magiciens, d'ensorceleurs et/ou de prêtres | 
remplissent un rôle spécialisé, de 4 

Conscrits typiques, Les conscrits sont des gens du peuple de niveau 1,! 
équipés d'une armure matelassée, d'un bouclier en bois et d'une demi-| 
pique. Même si la première blessure ne les rue pas, ils ont tendance à| 
s'effondrer au moindre coup et à faire le mort jusqu'au terme du combat. | 
Les conscrits obéissent mal aux ordres et risquent de fuir en désordre si 
la bataille semble perdue. 

Soldats typiques. La plupart des soldats sont des hommes d'armes de 
niveau 1, équipés d'une armure de cuir cloutée, d'une arme de guerre de 
taille P ou M (l'épée longue par défaut) et d'un bouclier en bois ou d'un 
arc long. Il s'agit de soldats professionnels ou de conscrits venus de 
contrées dans lesquelles les combats sont fréquents. Ils sont mieux 
entraînés que les précédents et ont davantage de chances de tenir leur 
poste er d'obéir aux ordres, 

Soldats montés typiques. Les soldats montés sont des hommes d'armes de 
niveau 1, équipés d'une armure d'écailles, d'une lance d'arçon légère, d'un 
bouclier en bois et d'une arme de guerre de taille M (l'épée longue par 
défaut). IL s'agir systématiquement de soldats professionnels; ils sont parmi 
les combattants les mieux entraînés qui soient au cœur d'une bataille. 

Chevaliers et lanceurs de sorts. Les guerriers sont rares lors des combats 
rangés. Quand on en trouve, ils sont souvent revêtus d'une cotte de 
mailles ou d'une cuirasse et jouent le rôle d'officiers ou de chevaliers 
(même s'ils ne possèdent pas nécessairement ce titre), Magiciens, prêtres 
et ensorceleurs sont tout aussi peu fréquents, bien que leur puissance de 
feu soir très appréciée, Les armées bien financées et bien organisées 
essayent d'avoir une petite unité de lanceurs de sorts de bas niveau, mais 
armés de baguettes et autres objets magiques leur permettant de faire 
usage de magie à répétition. D'autres préfèrent placer un jeteur de sorts 
au sein de chaque unité, en le chargeant de protéger ses compagnons er | 
de les aider avec ses pouvoirs. Les prêtres sont particulièrement appré: | 
ciés, car ils sont également capables de se battre au corps à corps et de | 
soigner les blessés. En fair, une petite unité de prêtres équipés de| 

„baguettes de soins légers constitue une excellente seconde vague quand le | 
gros de la troupe a besoin de soins et de renforts," — | 

Les monstres. Cavaliers aériens montés sur des griffons ou des | 
[hippogriffes, mais aussi monstres et animaux charmés ou convoqués se 

{retrouvent parfois sur le champ de bataille. Des lanciers montés sur des 
„éléphants peuvent ainsi se retrouver opposés à des gobelins montés sur 
des worgs ou des orques montés sur des tigres sanguinaires. Et des 























dragons peuvent décrire des cercles funestes au-dessus de la mêlée, ne. 


descendant que pour décimer une ou plusieurs unités d'un seul souffle. 

Les unités d'élite. Les personnages supérieurs au niveau 1 peuvent 
servir leur camp de multiples façons. Comme mentionné ci-dessus, ils 
peuvent jouer le rôle de chevaliers ou de lanceurs de sorts intégrés au 
gros de la troupe, mais il est également possible qu'on leur demande de} 
constituer des unités d'élite (semblables à des groupes d'aventuriers) | 
{chargées d'accomplir des missions spéciales : éliminer les officiers} 
ladverses, venir à bout d'un point de résistance particulièrement tenace, | 
[tuer les monstres charmés ou encore vaincre les unités d'élite du camp} 
‘opposé. Elles peuvent également recevoir l'ordre de s'enfoncer derrière | 
les lignes ennemies afin de tuer le chef des armées adverses, de détruire 
(un entrepôt, de voler les plans de la prochaine offensive, d'affaiblir les 
[défenses d'une place forte, erc. Cela permer d'impliquer les personnages 
dans le conflit sans avoir à faire jouer de grandes batailles (même si 
celles-ci peuvent s'avérer très amusantes, elles conservent tout leur inté- 
rêt si les aventuriers sont juste conscients de leur déroulement ; ils n'ont 
„pas besoin d'y prendre part activement). 


+ 


LES AUTRES CALAM ITÉS =! 


| Après la guerre, les plus grands désastres sont les tremblements de terre, | 
les violentes tempêtes, les épidémies et la famine. Ils affaiblissent le, 
pays aussi sûrement qu'un conflit armé (et bien plus rapidement, dans la 
plupart des cas). Ils présentent aussi des occasions aux personnages 
désireux de venir en aide à ceux qui souffrent. 


CONSIDERATIONS ANNEXES 


[Les autres facteurs liés à la campagne concernent l'arrivée de nouveaux 
ljoueurs, les éventuels changements d'alignement, la transition qui s'ef- 
{fecrue quand les personnages atteignent un niveau élevé er la façon de 
{gérer leur puissance croissante. 


L'ARRIVÉE DE NOUVEAUX JOUEURS 


[Les joueurs vont et viennent. Quand un nouveau participant se joint à 
votre groupe, faites la moyenne des niveaux des PJ existants et permet- 
tez au nouveau venu de créer un personnage de même niveau, L'unique 
exception à certe règle concerne les joueurs qui ne connaissent pas 
D&D. Dans ce cas, il est plus facile de commencer avec un personnage, 
de niveau 1. e 

Intégrer un nouveau membre au groupe est semblable au fait de | 
réunir les aventuriers en début de campagne, mais cela peut s'avérer, 
délicat en cours d'aventure. Voici quelques suggestions : 

* Le nouveau personnage est un ami ou un parent de l'un des membres 

du groupe. 

+ ILest prisonnier des adversaires du groupe. Quand les PJ le libèrent, il 

se joint eux. 
+11 faisait partie d'un autre groupe d'aventuriers, dont il est l'unique 

„survivant. 

|. Ia été envoyé là pour des raisons n'ayant rien à voir avec l'aventure en 

|__ cours (et qui pourront éventuellement conduire à une autre aventure) et 

{se joint aux personnages, fort de l'adage selon lequel l'union fait La force. 


LES OBJECTIFS PERSONNELS 
DES AVENTURIERS _ 
Au bout de quelques parties, chaque joueur devrait, de lui-même, choi- 
sir un ou plusieurs objectifs personnels pour son personnage. En voici 
quelques exemples : être accepté dans une guilde donnée, fonder sa 
propre église, bâtir une forteresse, démarrer une affaire, obtenir un 
objet magique particulier, devenir suffisamment puissant pour s'atta- 
„quer aux créatures qui menacent sa ville natale, retrouver un frère 
disparu depuis longtemps, ou encore l'adversaire qui a échappé au 
oupe il y a quelques aventures de cela. N'obligez pes les joueurs à choi- 
Gr de tels objectifs pour leur personnage, mais soyez prêt à concevoir 
Îles aventures appropriées si certains décident de le faire. Les objectifs ne | 
{doivent pas être faciles à réaliser, mais tout aventurier devrait avoir au. 
moins une occasion de remplir ceux qu'il s'est fixés, à condition qu'ils | 
soient réalistes. + 








LES CHANGEMENTS D'ALIGNEMENT _ 


Tout le monde a le droit de changer d'avis. L'alignement n'est pas u 
choix définitif, sauf dans le cas de certaines classes comme le liner] 
Le prêtre. Les aventuriers disposent de leur libre arbitre, et il arrive 
leurs actes impliquent un changement d'alignement. Si cela se produit, 

{voici deux suggestions pour gérer la transition 

Je Un joueur crée un roublard du nom de Garrett. Il décide que son J est 

neutre bon erle note sursa feuille de personnage. Mais, dès la deuxième 
séance, il est manifeste que Garrett n'est pas joué comme un aventurier. 
neutre bon : il aime voler les gens (même s'il ne s'en prend pas à ses 
amis) et se moque bien de leur venir en aide ou de combattre les force 

du Mal. Garrett est donc plutôt neutre et le joueur s'est trompé (tout 
simplement, car il n'avait pas encore décidé comment il souhaitait jouer | 
son personnage quand il a choisi son alignement). Dans ces conditions, 


le MD demande simplement au joueur de RAR 





Garrett, qui devient neutre sans autre forme de procès, 

+ Un PNJ voyageant en compagnie des aventuriers. est_chaotique | 
mauvais, mais il se fait passer pour leur ami (il est chargé de les espion- 

— ner et de les empêcher de mener leurs plans à bien), Il a toujours été! 

© méchant, car vivant au contact d'individus plus malfaisants les uns que | 

les autres. Mais, en combattant au côté des personnages, il voit 
combien ils s'entraident et en vient à envier la camaraderie qui les unit. } 

Enfin, il assiste au sacrifice du paladin du groupe, lequel fait don de sa | 

vie pour sauver ses compagnons er toute une ville, qu'un ensorceleur | 

maléfique cherchair à détruire, Tout le monde est ému par ce sacrifice, | 

y compris le PNJ, et la ville entière se rassemble pour consacrer une | 

grande fêre à la mémoire du héros défunt, Les convictions du PNJ sont} 

tellement ébranlées qu'il en vient à se repentir et à renier sa mission. Il 

devient chaotique neutre et a de bonnes chances de passer un je 

chaotique bon, surtout s'il reste au contact du groupe. Si les person- 
nages ne s'étaient pas comportés de la sorte, le PNJ.ne se serait peut- 
être jamais repenti, Et si les PJ le livrent aux forces de l'ordre en décou: 
vrant son passé, ilLn'est pas impossible qu'il redevienne maléfique. — 

La plupart des personnages ne subissent aucun désavantage ei 
termes de jeu quand ils changent d'alignement, mais vous devez garder | 
certains points à l'esprit : 

C'est vous qui décidez. C'est à vous de choisir quand un aventurier 
change d'alignement, pas aux joueurs, Si l'un d'eux vous dit; « Mon 
personnage neutre bon devient chaotique bon », n'hésitez pas à lui 
répondre : « Prouve-le moi », Ce sont les actes d'un PJ qui déterminent 
son alignement, pas les choix du joueur qui l'incarne, 

Tout changement d'alignement est progressif. Les changements 
d'alignement s'effectuent lentement et graduellement. En règle géné- 
rale, l'alignement change d'un cran à chaque fois. Un aventurier peut 
donc passer par plusieurs alignements de transition avant d'atteindre 
celui qui l'intéresse désormais (par exemple, un PJ loyal mauvais dési- 
rant devenir neutre bon commencera par passer loyal neutre). 

Les changements demandent du temps. Les changements d'ali- 
gnement demandent toujours beaucoup de temps. Il est hors de ques 
tion qu'un aventurier devienne subitement mauvais pour pouvoir utili- 
ser un artefact réservé aux individus malfaisants, puis qu'il reprenne 
tout aussi brusquement son alignement d'origine. alignement n'est pas 
un manteau que l'on peur ôter ou enfiler à sa guise. Exigez un minimum 
d'une semaine de temps de jeu pour tout changement d'alignement. 

L'indécision est synonyme de neutralité. Les personnages inca- 
pables de se décider devraient être neutres. Si un PJ change d'aligne- 
ment à plusieurs reprises au cours de la campagne, c'est qu'il lui est 
impossible de faire un choix entre les différentes éthiques proposées. | 
Conclusion, il est neutre. 

Les exceptions. Il existe bien évidemment des exceptions à t taures] 
les « règles » précédentes. Par exemple, il est possible que le pire meur- 
trier neutre mauvais qui soit décide brutalement de changer de vie e 
devienne neutre bon (même si une telle remise en cause n'a que trè 
peu de chances de se produire). ài 


LATRANSITION ENTRE BAS ET HAUTS NIVEAUX 


„Pour les joueurs comme pour le MD, l'un des aspects les plus amusants 
er les plus intéressants de la campagne est la progression des person- 
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nages, qui les fait partir du niveau 1 e leur permet de connaître les bas | 
niveaux (2-5), les niveaux intermédiaires (6-11) er les hauts niveaux 
(12-15), avant de les amener aux très hauts niveaux (16-20). Vous devez 
avoir conscience qu'une aventure de haut niveau n'a que peu de choses à 
voir avec une aventure de bas niveau. À bas niveau, il est parfois 
complexe de garder les personnages en vie ; à haut niveau, il devient! 
difficile de leur faire du mal. Même si vous devez autant que possible | 
être impartial, veillez à ce que les adversaires que vous leur opposez.en L 
début de campagne ne soient pas trop puissants pour eux. Par contre, à! 
haut niveau, cessez de retenir vos coups : à ce stade de leur carrière | 
d'aventuriers, les personnages disposent des ressources nécessaires pour | 
survivre à n'importe quoi, ou presque. — L 








À bas niveau = 

Les points suivants s'appliquent au cours des premiers niveaux : 

* Les personnages meurent aisément : ils ont peu de points de vie, leur 
CA est assez faible et ils doivent obtenir des jets de dé élevés pour 
réussir leurs jets de sauvegarde. 

+ Ils ne peuvent enchainer que deux ou trois rencontres avant d'avoir | 
besoin de se reposer et de récupérer leurs sorts. En * 

+_Ls ne devraient pas trop s'éloigner des régions civilisées. T 

* Ils ne peuvent compter sur rien. Par exemple, même si le prêtre du | 
groupe prépare un sort précis, rien ne dit qu'il l'aura encore en 
mémoire quand il en aura vraiment besoin (peut-être aura-t-il été 
obligé de le lancer avant). Leurs sorts ont une durée restreinte et 
leurs ressources sont limitées 


À haut niveau 

Les points suivants deviennent de plus en plus vrais à mesure que les 

aventuriers gagnent des niveaux 

+_Ils sont extrêmement résistants : nombreux points de vie, CA élevée 
etexcellenrs bonus aux jets de sauvegarde. — 

+_ Ils peuvent survivre à de nombreuses rencontres, voire effectuer une 
aventure entière, sans avoir besoin de se reposer. 

+ 1s peuvent fonctionner en autarcie : ils sont capables d'obtenir leur 
nourriture par des sorts, de fabriquer les objets magiques dont ils ont 
besoin.et de se soigner. Ils peuvent même ramener leurs compa- 
gnons défunts à la vie. $ 

* Ils peuvent tout faire, ou presque, pour peu qu'on leur en laisse le, 
temps, Même si le magicien du groupe ne connaît pas le sort désinté- | 
gration et s'il n'existe théoriquement aucun autre moyen pour fran- | 
chir la barrière qui se dresse devant les PJ, vous pouvez parier qu'ils y, 
parviendront tout de même (soit ils.obtiendront le sort par un autre 
moyen, soit ils utiliseront leurs nombreuses ressources pour parvenir 
à un résultat identique), À très haut niveau, vous pouvez virtuelle- 
ment leur opposer n'importe quel rype d'adversaire. Tout ce qui fait la 
force des personnages (facultés de déplacement, résistance aux 
coups, dégâts infligés, sorts, possibilités d'influencer Les autres ou 
d'obtenir des renseignements, faculté d'adaptarion au milieu er aux 
événements, etc.) augmente avec le niveau. 


LA PUISSANCE DES PERSONNAGES 


Au fur et à mesure que la campagne progresse, les aventuriers deviennent 
de plus en plus puissants, grâce aux niveaux gagnés, aux objets magiques 
obtenus et aux retombées auxquelles ils peuvent prétendre en termes de 
réputation. Dans le même temps, veillez à leur proposer des adversaires 
toujours plus dangereux et des objectifs toujours plus difficiles à réaliser. 
Vous devez également surveiller les personnages, afin qu'ils ne 
deviennent pas incontrôlables. Certes, ils peuvent se comporter comme 
ils l'entendent, mais seulement tant qu'ils ne mertent pas votre 
campagne en péril. Lorsque cela se produit, c'est à vous d'intervenir 
(voir Garantir l'équilibre du jeu, page 13). 





Les possessions matérielles 
Un des meilleurs moyens de contrôler la puissance des personnages 
consiste à maîtriser leurs richesses et leurs objets magiques en vous 
montrant très strict. La Table 5-1 indique la valeur idéale des possessions | 
matérielles d'un personnage à un niveau donné (les totaux indiqués ont | 


été calculés en fonction du nombre de points d'expérience nécessaires 
pour parvenir au niveau correspondant). Cela permet de calculer au plus | 
juste les trésors que vous offrez aux aventuriers. Se 
Toutes les aventures publiées pour la 3° édition de D&D appliquent | 
certe règle. Par exemple, aucune aventure conçue pour des personnages | 
de niveau 7 ne part du principe que le groupe possède un objet magique 
{valant au moins 20 000 po. — 


TABLE 5-1 : POSSESSIONS MATÉRIELLES DES 
PERSONNAGES EN FONCTION DU NIVEAU 


Niveau global Possessions Niveau global Possessions _| 
2 900 po 12 88000po | 
3 2700 po 13 —— 110 000 po_ 
4 5 400 po 14 150 000 po 
se 9 000 po 15200 000po | 
6 13 000 po 16 260 000 po | 
7 19 000 po 17 340 000 po 
8 27 000 po 18 440 000 po 
Ls 36 000 po 19 580000po | 
10 49 000 po 20 760 000po | 
Lun 66 000 po 








Personnages incontrôlables z j 
C'est bien connu, le pouvoir corrompt, et certains personnages peuvent 
devenir arrogants à haut niveau et ne plus éprouver que mépris pour le 
reste de la population. Par exemple, un guerrier de niveau 10 peut ne 
plus éprouver le moindre respect pour son duc, maintenant qu'il se sait 
capable de vaincre n'importe lequel des gardes de ce dernier, et un magi-| 
cien peut se sentir si invincible qu'il lui prenne subitement l'envie de | 
lancer des boules de feu en pleine ville. Les aventuriers ont bien évidem-| 
ment le droit de se servir des pouvoirs qu'ils acquièrent en gagnant des | 
niveaux (sinon à quoi servirait de les gagner ?), mais cela ne signifie pas | 
qu'ils peuvent n'en faire qu'à leur tête. =. 

Les joueurs feraient bien de ne jamais oublier une vérité incontour: | 
nable: il y a toujours plus fort que soi. Faites en sorte que, bien que puis- 
sants, les aventuriers ne soient pas uniques dans votre monde de 
campagne. Les institutions en place ont déjà eu affaire à des individus 
plus puissants que les PJ, et elles ont manifestement réussi à les museler 
ou à les éliminer. Peut-être le duc a-t-il la possibilité de faire appel à son 
ancien capitaine de la garde, aujourd'hui à Ja retraite, quand un combat- 
tant devient incontrôlable. Er le capitaine chargé de la sécurité de la cité 
à sans doute un sceptre d'annulation ou un parchemin de zone d'antimagie 
pour se charger des lanceurs de sorts troublant l'ordre public. Quoi qu'il 
en soit, certains PNJ sont toujours prêts à faire face au danger que les 
personnages pourraient un jour poser. Plus tôt vos joueurs le compren- 
dront et moins ils s'exposeront aux mauvaises surprises 








— CREATION D'UN MONDE 


Peut-être aurez-vous envie de créer votre propre monde. C'est là une 
tâche passionnante, mais vous devez avoir conscience qu'elle vous 
demandera beaucoup de temps, 
Une fois que vous avez décidé de créer votre propre univers de 
campagne, plusieurs choix s'offrent à vous. Souhaitez-vous vous ins 
rer du monde réel et de son histoire, ou au contraire partir sur des bases 
radicalement différentes ? Devez-vous ou non faire référence à vos 
œuvres favorites en matière de médiéval fantastique ? Les lois de la 
physique telles que nous les connaissons s'appliquent-elles dans votre | 
univers, ou bien votre monde est-il plat et recouvert d'un dôme étoilé ? | 
Préférez-vous utiliser les classes et races détaillées dans le Manuel des | 
Joueurs, ou en créer d'autres ? Ces questions sont de nature à en décou-| 
rager plus d'un, mais elles proposent également un défi passionnantà| 
qui souhaite laisser libre cours à son imagination. — 
Alors, par où débuter ? Il existe deux façons de procéder: i 
| Du plus petit au plus grand. Commencez par une petite zone et 
idéveloppez-la en l'élargissant au fur et à mesure. Concentrez-vous 
{d'abord sur un village ou une petite ville, en plaçant de préférence un 
donjon ou autre lieu d'aventure à proximité. Développez votre monde 





























lentement, et seulement lorsque cela est nécessaire. Quand vous jugez. 
que les personnages sont prêts à quitter la région (ce qui peur prendre 
une bonne dizaine de séances, selon le rythme de la partie), créez les 
environs dans toutes les directions afin de ne pas être pris au dépourvu 
par le choix de vos joueurs. Au bout du compte, vous en arriverez à 
donner naissance à un royaume entier, alors que vous êtes parti d'une — 
localité de taille modeste. Atraquez-vous désormais aux pays voisins, en + 
{réfléchissant à la situation politique dans cette région du monde. Prenez! 
[des notes détaillées, et ne les égarez pas (iL serait par exemple embarras-} 
[sant d'oublier de créer le pays voisin alors que des rumeurs ont appris} 
„aux personnages que leur royaume s'apprêtait à lui déclarer la guerre). + 
| L'avantage de certe méthode est qu'elle permet de démarrer avec un 
{minimum d'efforts. Créez une région peu étendue, ajoutez-y une petite 
communauté, er vous voilà prêt à faire jouer votre première aventure. 
Cette façon de procéder vous assure que vous ne développerez pas des 
régions dans lesquelles les aventuriers ne se rendront jamais. Enfin, elle 
vous permet de changer d'avis à tout moment, tant que la conception de 
votre région ou de votre monde n'est pas trop avancée. 
| Du plus grand au plus petit. Cette méthode est à l'opposé de la} 
(précédente. Commencez par dessiner la carte d'un continent, ou au} 
[moins d'une vaste région englobant plusieurs pays. Vous pouvez égale- 
ment partir d'un empire constitué de nations et royaumes, ou encore de 
la cosmologie de votre univers (c'est-à-dire le comportement des dieux 
par rapport aux mortels, mais aussi l'aspect global de la planète et les 
éventuels contacts qu'elle peut avoir avec les autres mondes). Ce n'est 
qu'une fois la tonalité d'ensemble de votre campagne définie que vous 
pouvez passer à une région particulière. 
|__Là encore, peaufinez d'abord votre vision d'ensemble puis précisez 
[les détails un à un. Par exemple, en partant de votre carte du continent, 
[choisissez un royaume et imaginez qui sont ses dirigeants et quelles 
{sont les conditions de vie des habitants. Cela fait, focalisez-vous sur une 
[région précise, déterminez qui est venu s'installer là (et pourquoi) et 
lréfléchissez à quelques points et secrets qui vous paraissent mériter un 
„développement ultérieur. Enfin, passez au stade ultime, celui d'une 
[petite communauté, d'une vallée, d'un bout de forêt ou de tout autre 
endroit dans lequel vous souhaitez faire débuter votre campagne. 
Développez-le en détail, sans oublier de prendre en compte les données 
auxquelles vous avez réfléchi à l'échelon national ou continental (pour 
peu qu'elles influent sur votre petite région, bien entendu. $ 
Cette méthode garantit d'avoir déjà effectué la majeure partie du} 
travail une fois que la campagne commence. De cette manière, vous} 
pourrez vous concentrer sur les personnages et les aventures, en, 
sachant que vous n'avez pas grand-chose à ajouter à votre univers. Cette 
manière de procéder permet également d'annoncer, très tôt dans la 
campagne, des événements liés à des contrées lointaines ou risquant 
d'intervenir bien plus tard. 


LA GÉOGRAPHIE 


{Une campagne a besoin d'un monde lui servant d'arrière-plan, et qui dit 
{monde dit géographie. Cela signifie que, quand vous imaginez votre planète, 








vous devez la doter de montagnes, d'océans, de cours d'eau, de villes, de forte- 
resses secrètes, de forêts hantées, de lieux enchantés, et ainsi de suite. _} 

Si vous souhaitez que votre monde soit réaliste, inspirez-vous d'ency-| 
clopédies er d'atlas afin d'en apprendre davantage sur la topographie, le | 
climat et la géographie (naturelle et politique). À moins que vos joueurs | 

Let vous ne soyez des maniaques du détail, les bases devraient vous 
{suffire pour créer votre planète. Effectuez les recherches nécessaires 
pour donner vie à un univers qui plaira à vos joueurs. Généralement, si 
vous savez un tant soit peu en quoi la géographie affecte le climat, 
quelles sont les règles élémentaires de topographie (par exemple, le! 
_relief a tendance à suivre le tracé des côtes) et en quoi le climat et le] 
relief déterminent la façon de vivre des habitants, vous devriez pouvoir) 
vous en sortir. i =] 

Quand vous aurez achevé vos recherches, vous pourrez dessiner la ou 

les cartes dont vous avez besoin pour votre campagne. e: | 
= Fe = i 
Types de climat et de milieu naturel 
{Dans l'univers de D&D, il y a trois types de climat et huit milieux natu- 
Trels de base, mais vous pouvez bien évidemment en ajouter d'autres à} 
_lvotre monde de campagne. Les onze types de base sont ceux que vous- 
retrouverez dans la description des créatures du Manuel des Monstres et 
dans les tables de rencontre aléatoire du Chapitre 3. 4 

Attribuez un type de climat et/ou de milieu naturel à chaque région} 
de votre monde afin de déterminer si les saisons. y sont prononcées ou | 
non, quelles sont les conditions climatiques moyennes er quelles sortes 
de créatures habitent là. 

Certains de ces types sont incompatibles. Par exemple, sauf événe: 
ment magique de grande ampleur, ou ne trouvera jamais une jungle 
tropicale (région chaude) accolée à une plaine arctique (région froide). 
Certains environnements sont plus accueillants que d'autres pour les]. 
races proposées aux joueurs, mais toutes abritent de nombreuses formes} 
de vie locales (animaux, monstres er autres créatures intelligentes). 

Région froide. Ce type de climat décrit les régions arctiques et 
subarctiques. Il concerne les pays dans lesquels les conditions sont} 
hivernales pendant la majeure partie de l'année. 

Région tempérée. Ce type de climat concerne les régions dont les 
saisons chaude et froide sont de durée sensiblement égale. 

Région chaude. Ce type de climat regroupe les régions tropicales et 
subtropicales. Il concerne les pays dans lesquels les conditions sont esti- 
vales pendant la majeure partie de l'année. — 

Milieu aquatique. Comme son nom l'indique, cet environnement 
est constitué d'eau, douce ou salée. —— 

Désert. Ce type de milieu naturel regroupe toutes les régions sèches 
et où la végétation est moribonde ou inexistante. 

Plaines. Toutes les régions plates qui n'entrent pas dans les catégo- 
ries désert, forêt ou marais sont considérées comme des plaines. 

Forêt. Toute zone couverte d'arbres (jungle, etc.) 

Collines. Région au relief accidenté, mais d'ampleur modeste. 

Montagnes. Région dans laquelle le relief, également accidenté, est 
plus élevé que dans les collines. 
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LES COULISSES DE D&D : LE DEGRÉ DE REALISME 
DE VOTRE MONDE IMAGINAIRE 

Cette section part du principe que votre monde de campagne est assez 
réaliste. Certes, les magiciens lancent des sorts, les dieux transmettent 
leurs pouvoirs à leurs prêtres et les dragons rasent parfois des villages 
entiers, mais au moins, votre planète est ronde, les lois de la physique s'y 
appliquent normalement et la plupart des gens se comportent comme on 
peut s'y attendre. La raison de ce choix est simple : à moins que vous ne 
leur expliquiez le contraire, c'est ce genre de situation que vos joueurs 
s'attendent à rencontrer dans le cadre du jeu. 

Cela dit, rien ne vous empêche de créer un univers sortant totalement 
des sentiers battus. Votre campagne pourrait ainsi se dérouler dans une 
planète creuse, sur un monde plat, ou à l'intérieur d'un anneau tournant 
autour du soleil. 

Vous pouvez également modifier les lois de la physique jusqu'à obtenir 
des objets ou des matériaux si légers qu'ils flottent, des zones où le temps 





s'écoule à un rythme différent, ou encore un monde aux limites finies, 
s’achevant par une gigantesque chute d'eau précipitant les marins témé- 
raires dans le vide de l'espace. Si vous vous risquez à cet exercice, n'ou- 
bliez pas de toujours rester cohérent. Si vous décidez que le temps 
s'écoule plus lentement au fur et à mesure que l'on s'éloigne du mont de 
Terrecœur, veillez à ce que cela soit toujours vrai. De plus, les habitants de 
votre monde doivent avoir conscience de cette réalité et l'accepter. Elle ne 
doit en rien les surprendre, puisqu'ils sont censés y être habitués depuis 
leur plus jeune âge. 

Vous pouvez concevoir un pays où tout le monde est si bon qu'il n'est 
pas nécessaire de maintenir l'ordre, ou un autre dans lequel tous les 
habitants sont maléfiques dès la naissance. Nés d'un dieu malfaisant, ils 
œuvrent sans cesse pour provoquer la perte des nations bienveillantes. 
De tels peuples ne sont pas réalistes, mais cela ne les empêche pas 
d'être intéressants. 





Marécages. Toutes les régions plates er gorgées d'eau (marécages, 
plaines inondées, etc.) sont considérées comme des marais — 

Souterrains. Comme son nom l'indique, cer environnement est 
situé sous la surface du sol. 5 





L'écologie sk 
Une fois que vous avez déterminé la géographie de vorre monde, iLreste | 
à décider ce quiy vit. { 


Toutes les fiches des créatures du Manuel des Monstres présentent une } 
ligne environnement. À partir de cette base, décidez quelles créatures | 
„vivent dans telle ou telle région de votre monde. Si votre carte vous! 
permet de noter ce type de renseignements, faites-le. Cela vous aidera à 
ne rien oublier plus tard, quand vous concevrez des rencontres aléa- 
toires ou de nouvelles aventures. Par exemple, si les personnages se 
rendent au village de Thorris, et si vous avez noté que les marais envi- 
tonnants abritent des trolls, des harpies et un dragon noir, il vous est 
aisé de décider ce que les aventuriers risquent de rencontrer en chemin. 
Vous pouvez également utiliser les informations griffonnées sur votre 
{plan pour créer une aventure au cours de laquelle le dragon noir oblige} 
les trolls à attaquer les habitants de Thorris. ui! 

Connaître la manière dont l'écologie fonctionne dans un milieu tel, 
que le marais vous aide à expliquer l'existence des créatures que vous 
avez choisies, Que mangent les trolls ? Et les harpies ? Les deux groupes 
dépendent vraisemblablement du même type de ressources ; sont-ils 
adversaires ou ont-ils tendance à s'éviter ? Comme le Manuel des Monstres 
le prouve, les prédateurs abondent dans les mondes de D&D. Réfléchir 
à l'écologie de votre univers vous permet de définir une chaîne alimen- 
{taire logique, et par là même le comportement des diverses créatures 
{qui en font partie. Peut-être une région abrite-t-elle majoritairement des 
‘herbivores, en raison de la végétation luxuriante qui y pousse. À moins 
que les prédateurs ne s'attaquent mutuellement, réduisant ainsi leur 
nombre. Votre chaîne alimentaire n'a pas besoin d'être élaborée dans ses 
moindres détails, mais il est bon d'y réfléchir quelques instants afin de 
pouvoir répondre aux questions des joueurs. De cette manière, votre 
monde leur semblera d'autant plus réel. É 


LA DÉMOGRAPHIE 


Maintenant que votre monde est conçu, vous devez le peupler. Certe étape 
est plus importante que l'écologie et la répartition des monstres, non seule- 
ment parce que les personnages passeront beaucoup de temps dans les | 
régions civilisées, mais aussi parce que les joueurs savent à quoi s'attendre} 
dans une ville ou un village. Vous ne devez donc pas les décevoir. { 

Généralement, les gens s'installent dans les lieux les plus pratiques qui 
soient. Ils essayent de fonder leurs communautés dans des régions où le 
climat est clément, mais aussi et surtout à proximité de sources d'eau, de 
nourriture et de transport (mer, cours d'eau, sol uniforme où tracer des 
routes, etc.). Bien sûr, il existe toujours des exceptions à cette règle, telles 
que les villes se dressant en plein désert, les communautés isolées au 
cœur des montagnes et les villages bâtis au plus profond des marais ou 

{sur un haut plateau rocheux. Mais ces exceptions s'expliquent toujours : 
Île village a été installé sur le plateau pour se défendre des prédateurs 
lavoisinants, et la communauté est allée s'isoler près des sommets parce 
que ses membres désiraient être coupés du reste du monde. 

La Table 5-2 indique l'importance de chaque type de communauté en 
termes de nombre d'habitants. Les petits groupes sont bien plus 
nombreux que les grands. En moyenne, les habitants des villes impor- 
tantes, grandes villes, cités et métropoles ne constituent qu'un dixième, 
voire un quinzième de la population totale d'un pays, la majorité des gens 
résidant dans de petites localités (bourgs et moins), ou à l'écart de tout 
centre d'habitation. Vous êtes libre de créer une métropole de plus de 

1100 000 habitants qui constituera le cœur du royaume, mais une telle 
{agglomération sera forcément une exception à la règle. Plus la commu- 
{nauté répond aux paramètres idéaux mentionnés ci-dessus (climat favo- 
[rable proximité de sources d'eau, de nourriture et de moyens de trans- 


pour alimenter tout le monde, la nourriture doit être importée (ce qui 
suppose des voies de communication sûres et fiables). La communauté a | 
également besoin de se trouver à côté d'une ressource négociable (bois | 
de construction, gisements de minerais précieux), grâce à laquelle elle | 
pourra acheter les marchandises dont elle a besoin. LE 
___ Bien souvent, une grande ville est entourée de petites communautés 
_lrurales, lesquelles pourvoient, du moins en partie, à son approvisionne- 
‘ment. Dans ce cas, il y a de forres chances pour que la communauté 
centrale défende les autres (il peut s'agir d'une ville fortifiée, d'un 
château, ou d'une localité accueillant une garnison importante) et pour | 
„que les habitants de la campagne avoisinante puissent venir s'y réfugier} 
en cas de danger. 
Il arrive que plusieurs villages ou hameaux proches se regroupent 
sans dépendre d'une ville. Ce système leur permer de s'entraider, et il 
n'est pas rare que le seigneur local fasse ériger un château en position, 
centrale, abritant les villageois en temps de péril. 
À plus grande échelle, les frontières des pays et des royaumes coinci- 
„dent fréquemment avec des barrières naturelles, Les contrées qui 
{commettent l'erreur de placer leur frontière au beau milieu d'une plaine 
{doivent la défendre contre de nombreuses invasions ou incursions, ce, 
qui les oblige généralement à la redéfinir. C'est pour cette raison qu'im- 
portants cours d'eau, chaînes de montagnes er autres régions acciden- 
tées constituent des limites logiques pour la plupart des pays. _ 4 


CRÉATION DE VILLES _ 


Utilisez les règles suivantes quand les personnages arrivent dans une 
communauté que vous n'avez pas eu le temps de créer. — 











TABLE 5-2 : CRÉATION ALÉATOIRE DE COMMUNAUTÉ 





—+ 
14100 Taille dela communauté Population“ _Limite financière | 
01-10 Lieu-dit 20-80 40 po | 
11-30 Hameau 81-400 — 100 po | 
31-50 Village 401-900 200 po | 
51-70 Bourg (petite ville) 901-2000 ___ 800 po} 
71-85 Ville importante 2 001-5 000 3000 po 
86-95 Grande ville 5 001-12 000 15.000 po 
96-99 Cité 12 001-25 000 40 000 po 
00 Métropole 25 001+ 100 000 po 


* Population adulte. En fonction de la race, le nombre d'enfants et 
d'adolescents varie de 10 % à 40 % de ce total (en plus). 


Population et richesse de la communauté 

Chaque communauté s'accompagne d'une limite financière dépen- 
dant de son importance et de sa population (voir la Table 5-2). Cette 
donnée indique le prix maximal des articles que l'on peut trouver à 
l'intérieur de la communauté. Tout ce qui coûte moins cher a de 
bonnes chances d'être disponible et de pouvoir être acheté sur place, 
même s'il s'agit d'un objet magique. Par contre, les articles plus 
onéreux sont introuvables. Il existe bien évidemment des exceptions 
à cette règle (une ville minière nouvellement enrichie par la décou- 
verte d'un important gisement, ou un village agricole frappé par une 
terrible sécheresse), mais elles sont toujaurs temporaires ; toutes les 
communautés finissent par se conformer à la norme pour peu qu'on 
leuren laisse le temps. — 

Pour déterminer la quantité de liquidités disponibles au sein d'une 
communauté ou le prix de l'article le plus cher pouvant être acheté sans 
attendre, il suffit de multiplier la moitié de la limite financière par 1/10° 
de la population adulte. Supposons par exemple qu'un groupe d'aventu | 
riers possédant cent pierres précieuses de 50 po chacune arrivent dans, 
un hameau de 90 habitants. La moitié de la limite financière de la! 
communauté x 1/10° de sa population donne 450 po (100 + 2 = 50,} 
190 + 10 = 9, er 50 x 9 = 450 po). Autrement dit, les personnages ne! 
peuvent convertir que neuf de leurs gemmes avant que les ressources | 
locales ne se tarissent. Et les pièces qu'ils obtiendront en échange ne | 





port), plus elle peut s'étendre. Une ville peut s'être développée en secreti |seront pas brillantes er récemment frappées. Au contraire, elles sont 


au milieu des marais, mais il serait surprenant qu'elle devienne une 
métropole. Les habitants d'une grande ville consomment énormément, | 
ce qui signifie que s'il n'y a pas suffisamment de fermes dans les environs | 


sans doute en circulation depuis longtemps ; il y a donc de fortes 
{chances pour qu'elles soient usagées, De plus, les liquidités d'un hameau 
s'exprimeront surtout en pièces d'argent ou de cuivre. 








| 


Si ces mêmes aventuriers désirent acheter une épée longue (prix 15 po} 
pièce) pour chacun des employés qu'ils viennent d'engager ils réaliseront 
que le hameau n'a que 30 épées longues à leur vendre, car cette même 
limite de 450 po s'applique aussi bien à la vente qu'aux achats. —— 


Instances dirigeantes de la communauté li 
Il est parfois utile de savoir qui détient réellement le pouvoir au sein! 
{d'une communauté, Pour cela, utilisez la table ci-dessous, en prenant | 
Len compte la taille de la communauté. Comme précisé dans la liste de} 
[modificateurs, certaines communautés disposent de plusieurs} 
instances dirigeantes. Leur type (traditionnel, inhabituel ou magique)! 
figure ci-dessous. =: 
INSTANCES DIRIGEANTES 


Taille de la communauté __ Modificateur au d20 


Lieu-dit al 

Hameau aE" } 

Village + 

{Bourg +2 Ji 
Ville importante +3 L 
|Grande ville +4 (jetez deux fois le dé) i 
Cité +5 (jetez trois fois le dé) L 
Métropole +6 (jetez quatre fois le dé) 

1420 Forme de gouvernement 

13 ou moins Traditionnel* 

14-18 Inhabituel 

19 ou plus Magique 


L* Dans 5 % des cas, une influence d'origine monstrueuse vient 
[ s'ajouter au type de pouvoir traditionnel. 





| Traditionnel. La communauté a une forme de gouvernement tradi- 
[tionnel (maire, conseil municipal ou noble dirigeant la région, soit en 
{tant que cité-État indépendante, soit pour un seigneur plus puissant). 
{Choisissez la formule qui vous paraît convenir le mieux à la région. 
Monstrueux. Réfléchissez à l'impact que peut avoir sur une 
communauté la proximité d'un dragon ayant de temps en temps des 
exigences non négociables (comme le fait d'être consulté avant toute 
décision importante), d'une tribu d'ogres réclamant un tribut mensuel, 
ou d'un flagelleur mental contrôlant en secret les individus clefs de la! 
ville. Ce type de pouvoir représente l'influence qu'une ou plusieurs | 
créatures non originaires de la communauté peuvent exercer sur celle- 
ci (le seul fait que des monstres résident à proximité ne suffit pas ; ils 
doivent volontairement se mêler de la façon dont la communauté est 
dirigée, soit en_influant sur les décisions, soit en imposant des 
contraintes qui auront forcément un impact sur la façon dont la ville 
est dirigée). 
inhabituel. La communauté peut avoir un maire ou un conseil 
„municipal, mais ce n'est pas lui qui détient réellement le pouvoir. Les 
[vrais dirigeants peuvent être une guilde (organisation particulièrement 
linfluente de marchands, artisans, voleurs, assassins ou guerriers), 
{quelques aristocrates n'occupant aucun poste officiel mais utilisant leur 
richesse pour exercer une grande influence, des aventuriers connus 
mettant à profit leur réputation et leur expérience, ou encore des 
anciens (uniquement dans le cas où leur société respecte leur grand âge 
et leur sagesse, réelle ou perçue). 
Magique. Qu'il s'agisse d'un ensorceleur vivant en reclus dans sa tour 
ou d'un puissant temple accueillant de nombreux prêtres, la communauté 
peur également être dirigée par un ou plusieurs lanceurs de sorts, soir 
détiennent 











directement, soit indirectement, en raison de l'influence qu 
Alignement des instances dirigeantes 
alignement des instances dirigeantes d'une communauté n'est pas 
_Jforcément le même que celui de la majorité des habitants, même si tel 
-lest généralement le cas. Quel qu'il soit, l'alignement des personnes au 
{pouvoir a un profond impact sur la vie quotidienne des gens. La plupart 
des instances dirigeantes sont loyales, comme l'on pouvait s'y attendre | 
dans le cadre d'un groupe organisé. + 





Pour déterminer aléatoirement l'alignement des instances diri- 
geantes, lancez 14100 et reportez-vous à la table ci-dessous. Leurs agisse-| 
ments, et Ja façon dont elles sont perçues, figurent plus bas. si 

==} 


ALIGNEMENT DES INSTANCES DIRIGEANTES 


14100 Alignement 1d100 Alignement 

01-35 Loyal bon 64 Chaotique neutre 

L 36-39 Neutrebon 65-90 Loyal mauvais 
40-41 Chaotique bon 91-98 Neutre mauvais 
42-61 Loyal neutre 99-00 Chaotique mauvais, 
62-63 Neutre li 


Loyal bon. Si les instances dirigeantes sont loyales bonnes, la! 
communauté possède souvent un code pénal bien défini auquel la majo- | 
rité des habitants adhèrent de leur plein gré. 

Neutre bon. Les gouvernants de cet alignement n'influencent que | 
rarement les membres de leur communauté ; ils ont plutòt pour voca- 

„tion de les aider en temps de besoin. £ 

] Chaotique bon. Les dirigeants influencent la communauté de; 
manière à prêter assistance à ceux qui sont dans le besoin et à lutter} 
{contre tout ce qui porte atteinte à la liberté individuelle, 

Loyal neutre. Une communauté guidée par un ou plusieurs individus } 
loyaux neutres s'appuie sur un code pénal devant être suivi à la lettre, En | 
règle générale, les visiteurs sont eux aussi tenus de respecter la loi locale. | 

Neutre. Les instances dirigeantes neutres influencent rarement leurs 
concitoyens, occupées qu'elles sont à conduire leurs objectifs personnels, 

Chaotique neutre. Ces gouvernants sont totalement imprévisibles ; } 
ils influencent les membres de leur communauté de façon radicalement} 
différente, selon l'humeur du moment. ia + 

Loyal mauvais, Une communauté contrôlée par des individus} 
loyaux mauvais dispose la plupart du remps d'un code pénal auquel les | 
habitants obéissent par peur de représailles. 

Neutre mauvais, Les membres d'une telle communauté sont le pl 
souvent opprimés par leurs maîtres et sans espoir d'avenir. M | 

Chaotique mauvais. Les habitants d'une communauté chaotique 
mauvaise vivent en permanence dans la terreur en raison de la cruauté 
et du caractère imprévisible de leurs chefs. 








Conflit d’influences 
Si une communauté dépend de plusieurs instances dirigeantes et si 
deux de ces instances sont d'alignements radicalement opposés (Bien 
contre Mal ou Loi contre Chaos), un conflit s'ensuit, L'affrontement ne 
prend pas toujours la forme d'une guerre ouverte. Au contraire, il peut 
être larvé ou sous-jacent, er rien n'empêche les instances dirigeantes de 
collaborer (même si elles Je font à contrecœur) sur la plupart des sujets. 

Par exemple, une grande ville dirigée par un noble loyal bon 
accueille une puissante guilde de magiciens chaotiques bons. Les mages 
sont parfois exaspérés par les lois strictes que leur impose le maire, à tel 
point qu'il_leur arrive de les enfreindre quand cela les arrange 
Néanmoins, la plupart du temps, les différends se résolvent à l'amiable, 
par le biais d'un représentant de la guilde chargé d'exposer les griefs de 
ses pairs auprès du dirigeant. 

Autre exemple, celui d'une cité ayant trois influences : un célèbre 
guerrier loyal mauvais, un temple loyal bon et un noble chaotique 
mauvais. Le noble ne se préoccupe que de son enrichissement person- 
neLer de ses plaisirs de débauché, Le guerrier rassemble un petit contin- 
gent d'hommes d'armes, dans l'espoir de chasser le noble er de prendre 
le contrôle de la cité à sa place. Enfin, les prêtres du temple aident les | 
citoyens de leur mieux, sans jamais s'opposer directement au noble. | 
mais en prêtant assistance à tous ceux qui en ont besoin, 





— 

Les autorités et, 
Il est souvent intéressant de connaître quelle est la structure des forces | 
de la loi au sein de la communauté, Cette structure n'indique pas | 
‘toujours qui dirige, mais plutôt qui maintient la paix et fait respecter les 
[ois en vigueur. 

Commandant de la garde/prévêt. Cette position échoit le plus 

souvent au plus puissant guerrier ou homme d'armes de la commu- 











nauté. Pour déterminer aléatoirement la classe et le niveau du prévôt, | 
lancez 1d100 et reportez-vous à la table qui suit. 











14100 Commandant de la garde — 
01-60 Homme d'armes de plus haut niveau 

61-80 Deuxième guerrier de la communauté par le niveau 2 
81-00 Guerrier de plus haut niveau H 
Utilisez les tables de la section suivante pour déterminer le niveau du | 
commandant de la garde. | 


Gardes/soldats. La communauté se dote d'un soldat (ou garde) à| 
plein temps par tranche de 100 citoyens (arrondissez à l'entier infé- 
rieur). De plus, un milicien ou conscrit pour 20 citoyens peut prendre 
les armes en quelques heures seulement. 


Les PNJ de la communauté 
Si vous faites jouer des aventures détaillées au sein d'une communauté, 
il devient vital de savoir qui y réside, Les règles qui suivent vous permet- 
tront de déterminer le niveau des plus puissants PNJ er d'en déduire | 
celui des autres, + 

PNJ de plus haut niveau pour chaque classe. Utilisez les tables | 
qui suivent pour déterminer le plus haut niveau possible pour un repré- 
sentant de chaque classe au sein de la communauté. Déterminez le 
modificateur de communauté en vous reportant à la première table c 
dessous, puis consultez la deuxième table, lancez le ou les dés corres- 
pondant à la classe et appliquez le modificateur pour obtenir le résultat. 

Un résultat de 0 ou moins signifie que cette classe n'est pas représen- 
tée au sein de la communauté. Aucun PNJ ne peut dépasser le 
niveau 20, quelle que soit sa classe. ps 








Nombre de PNJ de chaque classe — 
Appliquez la méthode qui suit pour déterminer le niveau de tous les 
PNJ d'une classe donnée au sein de la communauté. 

Pour ce qui est des classes de PJ, si le personnage est de niveau 2 ou 
plus, partez du principe qu'il est accompagné de deux PNJ de niveau 
deux fois moindre (arrondissez indifféremment à l'entier supérieur ou 
inférieur), Si eux-mêmes sont de niveau 2 ou plus, continuez de la sorte 
(en doublant le nombre de PNJ tandis que vous divisez leur niveau par 
deux) jusqu'à arriver au niveau 1, Par exemple, une ville dont le plus 
puissant guerrier est de niveau 5 pourra également accueillir deux guer- | 
riers de niveau 3 et quatre de niveau 1. 4 

Le calcul est le même pour les classes de PNJ, si ce n'est qu'on l'inter-, 
rompt un stade plus tôt (juste avant d'arriver au niveau 1). À la place, on 
considère que le reste de la population se décompose de la sorte : 91 % 
de gens du peuple, 5 % d'hommes d'armes, 3 % d'experts, 0,5 % d'adepres 
et 0,5 % de nobles, Tous ces PNJ sont de niveau 1. 

Si l'on applique ces règles en utilisant les tables de la section précé- 
dente, on obtient la répartition suivante pour un hameau typique de 
200 habitants : 








*_1 noble de niveau 1 (maire) 

+ _1 homme d'armes de niveau 3 (prévôt) 

* 9 hommes d'armes de niveau 1 (deux gardes et sept miliciens) 

+ 4 expert (forgeron) de niveau 3 (membre de la milice) 

+7 experts (artisans et membres de professions diverses) de niveau 1 
+ 1 adepte de niveau 1 

+ 1 homme du peuple (tavernier) de niveau 3 (membre de la milice) 
* 166 gens du peuple de niveau 1 (dont 1 membre de la milice) 

* 1 guerrier de niveau 3 pana 5 

+2 guerriers de niveau 1 
+1 magicien de niveau 1 
+_1 prêtre de niveau 3 

}*_2 prêtres de niveau 1 
L*_1 druide de niveau 1 
:*_1roublard de niveau 3 
+2 roublards de niveau 1 
+ 1 barde de niveau 1 —+ 
+1 moine de niveau 1 + 








Moi ATEURS LIÉS À LA COMMUNAUTÉ TFUE 
Importance de la communauté  Modificateur en | 
Lieu-dit = 4 
Hameau — -2 enpr 
Village = | 

$ Bourg er) n 
Ville importante +3 

| Grande ville +6 (jetez deux fois le dé)*+ 
Cité +9 (jetez trois fois le dé)** 
Métropole +12 (jetez quatre fois le dé)** 


„* Un lieu-dit ou un hameau a 5 % de chances d'ajouter +10 au | 
modificateur de niveau pour un PNJ druide ou rôdeur — ] 
## Les villes de cette taille peuvent avoir plusieurs PJ de haut niveau 
par classe, chacun d'eux générant des PNJ de même classe et de 

niveau inférieur, comme expliqué ci-dessous. _—— — — — 





PNJ DE PLUS HAUT NIVEAU 


„Classe de P] Niveau du plus puissant PNJ m 

| Adepte 1d6 + modificateur de la communauté 

À Barbare* ___1d4 + modificateur de la communauté __| 

| Barde 1d6 + modificateur de la communauté 
Druide 1d6 + modificateur de la communauté 
Ensorceleur 1d4 + modificateur de la communauté | 
Expert 3d4 + modificateur de la communauté 
Gens du peuple Ad4 + modificateur de la communauté 
Guerrier 1d8 + modificateur de la communauté 
Homme d'armes 2d4 + modificateur de la communauté 
Magicien 1d4 + modificateur de la communauté | 

| Moine* ‘1d4 + modificateur de la communauté | 
Noble 1d4 + modificateur de la communauté | 
Paladin 1d3 + modificateur de la communauté | 
Prêtre 1d6 + modificateur de la communauté __ | 
Rôdeur 1d3 + modificateur de la communauté | 
Roublard 1d8 + modificateur de la communauté 


* Dans les régions où ces classes sont courantes, le niveau du plus 
puissant PNJ devient 148 + modificateur de la communauté. 





En plus des habitants créés grâce à la règle ci-dessus, vous pouvez déci- 
der qu'un ou plusieurs PNJ atypiques vivent au sein de la communauté, 
comme dans le cas d'un ensorceleur de niveau 15 ayant érigé sa tour à 
deux pas d'un lieu-dit de 50 habitants, ou encore d'une puissante guilde 
d'assassins installée en secret dans une petite ville. Dans ce cas, ces PNJ 
viennent en plus de ceux qui font normalement partie de la commu- 
nauté (er ils n'en génèrent pas nécessairement d'autres) 


Le mélange des races 
Le degré de représentation de chaque race au sein d'une communauté 
varie si celle-ci est isolée et repliée sur elle-même (peu de contacts avec 
les autres races et lieux), ouverte sur le monde extérieur (quelques 
contacts avec d'autres communautés) ou intégrée (nombreux contacts 
avec l'extérieur). 


MÉLANGE DES RACES AU SEIN DE LA COMMUNAUTÉ 





Isolée Ouverte Intégrée 
Humains 96 % Humains 79 % Humains 37 % 
Halfelins 2 % Halfelins 9 % Halfelins 20 %6 
Elfes 1 % Elfes 5 % Elfes 18 % 
Autres races 1 % Nains 3 % Nains 10 % | 
Gnomes 2% Gnomes 7 % 
__Demi-elfes 1 % Derni-elfes 5 % _ 


Demiorques 1%  Demiorques3% | 


Si la race dominante de la région n'est pas la race humaine, placez-la en | 
première position, mettez les humains en deuxième et décalez toutes | 
les autres d'un cran. Par exemple, dans une cité naine, la population se 
{décompose comme suit : nains 96 %, humains 2%, halfelins 1 % et autres 
{races 1 % (routes les communautés naines sont isolées). Vous pouvez 
également vous permettre de modifier légèrement les pourcentages en 








fonction des préférences raciales, Par exemple, un village elfique ouvert: 
sur l'extérieur pourra se diviser de la sorte : elfes 79 %, humains 9 %, 
halfelins 5 %, nains 3 %, gnomes 2 % et demi-elfes 2 % (pas de demi- 
orques). Chez les elfes, il est même concevable d'inverser les pourcen- 
tages des nains et des gnomes. a Es 


L'ÉCONOMIE pa 


| Même si les aventuriers se préoccupent d'abord er avant tout des trésors,- 
lils ont tout intérêt à comprendre comment fonctionne l'économie de leur | 
[monde et à savoir combien coûtent les services, l'équipement er les objets, 
{magiques dont ils pourraient avoir besoin. L'économie de votre univers ! 
n'a pas à être complexe ou détaillée, mais là encore, vous devez rester. 
lcohérent. Si une épée bâtarde coûte 20 po à Thorris, son prix ne doit pas 
{brusquement passer à 200 po sans une explication valable (par exemple, le 
fait que l'approvisionnement en minerai ait été coupé à cause des bandits, 
que tous les forgerons à cent cinquante kilomètres à la ronde aient été 
tués ou affectés par une épidémie qui les empêche de travailler, etc.). 





La monnaie 4 
[Le système économique de D&D repose sur la pièce d'argent (pa). Un! 
[ouvrier gagne 1 pa par jour, ce qui suffit tout juste à faire subsister les, 

siens, à condition que sa femme fasse pousser un potager et qu'elle 
couse les vêtements de toute la famille. 

Cela étant, dans votre campagne, les aventuriers auront recours à la 
pièce d'or (po) pour la plupart de leurs transactions. Chaque po vaut 
10 pa. Le fait que les personnages calculent en pièces d'or représente le 
fait que, prenant davantage de risques que les paysans, ils gagnent égale- 

{ment beaucoup plus d'argent. 
| La plupart des gens avec qui les aventuriers ont des contacts effec- 
[tuent aussi leurs achats en or. Forgerons, armuriers et autres lanceurs de 
{sorts gagnent plus que la majorité de la population. Les jereurs de sorts 
{acceptant de louer leurs services ou de fabriquer des objets magiques à 
ides fins commerciales ont de bonnes chances de s'enrichir, même si une 
telle pratique les force à puiser dans leurs réserves (ce qui. se traduit par 
lune dépense plus ou moins importante de points d'expérience); de plus, 
les services. qu'ils proposent ne sont vraiment demandés qu'en ville. Les 
nobles traitent eux aussi leurs affaires à base d'or, puisque c'est cette 
monnaie qui leur permet d'affréter leurs navires, de construire leurs 
propriétés ou de financer leurs caravanes et leur armée personnelle. | 

Certaines économies reposent sur une autre monnaie, comme par, 
exemple les billets à ordre, les lettres de crédit ou de change représen- | 
tant différentes sommes. Dans ce cas, le système ne peur fonctionner | 
que s'il est soutenu par le gouvernement, les guildes ou un autre orga- 
nisme tout aussi important. Enfin, quelques pays utilisent des pièces de 
métaux différents (électrum, fer, ou même fer blanc), certains recon- 
naissant même le droit de couper une pièce en deux afin de constituer 
une nouvelle unité de monnaie. 





Les taxes et la dîme 

(Les taxes payées à la reine, à l'empereur ou au baron local peuvent 
{parfois représenter jusqu'à 20 % des gains d'un personnage (mais ce 
[montant peut énormément varier d'une contrée à l'autre). Des représen- 
tants du gouvernement accompagnés d'une escorte armée jusqu'aux 
dents collectent l'impôt une, deux ou quatre fois par an, selon les 
régions. S'ils voyagent beaucoup, les aventuriers peuvent se soustraire à 
cette taxe, mais ceux qui possèdent des terres ont de fortes chances de se 
faire imposer comme tout le monde 
La dime est un impôt payé à l'Église par les fidèles. Elle s'élève 
souvent à 10 % des gains d'un aventurier, mais prend généralement la 
forme de dons volontaires (sauf dans le cas des religions qui oppriment 
„le peuple et emploient leurs propres collecteurs d'impôt). La dime ne 

‘peut être obligatoire qu'avec l'accord du gouvernement en exercice. 





ke 
Les changeurs 
[Les personnages donr les fontes sont pleines de monnaie ancienne ou. 
de pièces émises par un autre pays voudront sûrement les changer en 
monnaie utilisable là où ils se trouvent. Dans un univers où des dizaines! 
de petits royaumes vivent à proximité les uns des autres, le changeur. 


constitue un maillon indispensable de l'appareil commercial. En règle 
générale, il prélève un pourcentage de 10 % sur la somme de départ. Par, 
mple, si un personnage possède 100 pièces de platine (pp) qu'il a} 
besoin de convertir en pièces d'or (car le pays dans lequel il vient d'arri- |. 
ver n'accepte pas le platine), le changeur prélève 10 pp au passage. | 
‘aventurier repart donc avec 900 po. = 


ex 








L'offre et la demande 
La Joi de l'offre et de la demande peut fortement modifier la valeur 
d'une monnaie. Si les personnages ramènent une grande quantité d'or | 

„et l'injectent dans l'économie locale, les prix ont de grandes chances de| 
grimper rapidement. À petite échelle, l'économie fonctionne toujours} 
de la sorte : un aubergiste gagnant 100 po en accueillant les aventuriers 
pendant plusieurs jours se met à dépenser plus, et le phénomène 
s'étend à tour le village. En raison de leur enrichissement soudain, les | 
habitants multiplient les achats, les marchandises viennent à manquer| 
etles prix augmentent. ME 

„Loffre et la demande peuvent également influer sur la campagne ä un 

„autre niveau. Par exemple, si le seigneur local a réquisitionné la quasi-| 

Jroralité des chevaux de la région pour ses chevaliers, les aventuriers ne, 

{pourront pas acheter une demi-douzaine de montures à un prix raison- 
nable. 1] leur faudra donc dépenser bien plus d'argent que prévu, ou au} 
contraire se contenter de carnes. Es | 


| 
Intrigues entre royaumes, guerres locales et manœuvres politiques ne 
peuvent qu'enrichir une campagne. Pour la vôtre, vous devez au moins. 
déterminer qui contrôle quoi. S'il y a une chance pour que les dirigeants, 











les nobles ou le système politique jouent un rôle plus important au 
des aventures, définissez-les avec davantage de précision en appliquant. 
les conseils suivants. Une fois encore, n'hésitez pas à vous baser sur des | 
exemples historiques pour gagner en authenticité, ou, au contraire, à| 
inventer une situation totalement originale si tel est votre souhait. | 
A t À 
Systèmes politiques 
Il existe un très grand nombre de systèmes politiques possibles. Pensez 
à en utiliser plusieurs ; cela ne pourra qu'accentuer la différence entre 
les régions et les cultures de votre monde. 

Notez que tous les systèmes détaillés ci-dessous peuvent être à 
tendance matriarcale (dirigés par les femmes) ou patriarcale (dirigés par 
les hommes), mais la plupart ne font pas certe distinction. 

La monarchie. Le pays n'a qu'un seul et unique dirigeant, lequel 
détient les pleins pouvoirs (parfois de droit divin). Le roi descend de la 
lignée régnante, et son successeur est presque toujours un membre de 
sa famille. Parfois (mais très rarement), le souverain reçoit son mandat 
du peuple, lequel commence par élire des représentants des maisons 
nobles (et ce sont ensuite ces élus qui choisissent le roi). La monarchie a 
de fortes chances d'être le mode de gouvernement le plus représenté 
dans votre campagne. 

Les monarques s'entourent souvent de conseillers et d'une cour de 
nobles les aidant à administrer leur royaume. Cela crée automatique- 
ment un système de classes imposant une distinction importante entre 
les nobles et ceux qui ne le sont pas. Dans un tel pays, les gens du peuple 
et les bourgeois ne bénéficient d'aucun des droits ou privilèges accordés 
aux nobles, ou presque. 

La structure tribale. Une tribu (ou un clan) s'articule presque 
toujours autour d'un chef unique détenant un pouvoir quasi absolu, à la 
manière du monarque. Là encore, tous les dirigeants proviennent géné-| 
ralement de la même lignée, mais ils n'obtiennent pas leur place par! 
héritage. Bien souvent, un chef qui n'est plus jugé digne de l'être es 
remplacé, Dans ce cas, le conseil des anciens se réunit généralement 

„pour élire le nouveau dirigeant. Parfois, ce conseil n'existe que dans ce 
seul bur, mais il arrive aussi qu'il ait pour rôle d'aider le chef à gouverner. 

La tribu est une structure sociale regroupant des familles qui ont. 

{compris que l'union faisait la force. Le clan fonctionne selon le même | 

„principe, mais il réunit des familles plus étendues, Dans les deux cas, le 

{groupe entretient souvent des rapports avec les autres tribus ou clans, 
rapports qui sont définis par un ensemble de règles spécifiques. 


is 


Le féodalisme. Ce système de classes très complexe est constitué de 
plusieurs échelons, entre lesquels les relations de vassal à suzerain sont 
extrêmement bien définies, dans le cadre d'engagements réciproques. 
Les serfs (ou paysans) travaillent pour un seigneur terrien, qui a lui- 
même prêté serment à un seigneur plus haut placé, et ainsi de suite 
jusqu'au dirigeant suprême, lequel est généralement un roi. 

Dans un rel système, les gens du peuple n'ont pour ainsi dire aucun | 
droit. Rabaissés au rang d'esclaves, ils appartiennent à un seigneur qui | 
peut les exploiter comme bon lui semble. — —} 

La république. Dans ce mode de gouvernement, les dirigeants sont | 
des politiciens représentant le peuple. Ils gouvernent ensemble, le plus | 
souvent au sein d'un conseil ou d'un sénat, et leurs propositions sont 
mises aux voix. Ils peuvent être élus ou nommés à leur poste. Le bien- 
être du peuple dépend uniquement du degré de corruption présent au 
niveau des instances gouvernementales, Si les représentants sont prin- 
cipalement d'alignement bon, les conditions de vie sont plutôt favo- 
rables, Par contre, une république maléfique est aussi terrible pour ses 
citoyens que le pire des despotes. 

Si la république est particulièrement évoluée, le peuple élit directe- 
ment ses représentants, Dans ce système, souvent appelé démocratie, le! 
droit de vote devient presque toujours un privilège de classe. Le statut, 
de citoyen peut être acquis à la naissance, à moins qu'il ne se mérite ou 
qu'il ne soit possible de l'acheter. Comme il est extrêmement complexe 
de faire voter une population importante, ce système fonctionne mieux 
dans les nations peu peuplées, comme par exemple les cités-États. 

La magocratie. Ce type de pays est gouverné par les mages. Le diri- 
geant suprême en est généralement le magicien ou l'ensorceleur le plus 
puissant de la région, même s'il arrive qu'il ne possède que des dons 
magiques limités, mais qu'il fasse partie de la lignée royale. Ce système 
peur donc être une sorte de monarchie, l'héritier de la couronne étant 
alors l'aîné parmi les enfants du souverain capables d'utiliser la magie 
profane. Dans une véritable magocratie, où le dirigeant occupe son 
poste uniquement grâce à la puissance de sa magie (er non à son arbre 
généalogique), il peut être défié à certaines périodes de l'année par des 
ensorceleurs ou magiciens qui se pensent plus puissants que lui. 

Au sein d'une magocratie, les lanceurs de sorts profanes possèdent tous 
les droits, tandis que les individus incapables de faire usage de magie sont 
considérés comme des moins que rien. Il arrive que les pratiquants de la 
magie divine se retrouvent hors la loi, mais dans la plupart des cas, ils sont, 
situés juste en dessous les lanceurs de sorts profanes sur l'échelle sociale. | 

Une telle société est sans doute très riche pour ce qui est de la magie. | 
1l y a de fortes chances pour qu'on y trouve des universités enseignant | 
toutes les subtilités de cet art, et que chaque unité militaire soit renfor- 
cée par un ou plusieurs lanceurs de sorts. La magie est parfois utilisée à 
tout bout de champ. Très rarement, une magocratie fonctionne à l'en- 
vers, en traitant la magie profane comme un secret réservé à une élite. 
Dans ce cas, seuls ses pratiquants ont la chance d'être nobles. 

La théocratie. La théocratie est un système politique contrôlé par les 
prêtres ou les druides. Le dirigeant est le représentant direct du ou des 
dieux que le pays vénère. Le système ressemble fréquemment à une 
monarchie, et une fois le dirigeant choisi, il reste souvent en place 
jusqu'à la mort. Le peuple n'a pas le droit de remettre en cause la parole 
des dieux ou de leur représentant terrestre. 

Dans certaines théocraties, le dirigeant est considéré comme un dieu 
ou un demi-dieu, IL est vénéré comme tel, et il en est parfois de même 
de ceux qui ont occupé son poste avant lui. Il détient un pouvoir absolu 
er le droit divin se transmet à ses descendants, avec pour conséquence 
que son successeur est automatiquement choisi parmi ses héritiers 
directs. Bien que le dirigeant soit souvent un prêtre, ce n'est pas une 
nécessité absolue. Il n'est pas alors un représentant divin, mais un dieu à 
part entière. Un tel système peut tout à fait choisir un enfant comme 
dirigeant, pour peu que le sang divin coure dans ses veines. 

| Autres formes de gouvernement, On peut imaginer un mode de 
„gouvernement basé sur l'âge, la force physique ou la richesse. Utilisez le 
„critère que vous préférez, en n'oubliant pas que, dans la plupart des cas, 
plus le critère est sélectif, plus le groupe concerné sera limité par le 
nombre, Par exemple, si un royaume dans lequel la reine est choisie | 
après avoir passé des épreuves de connaissance, d'intelligence et de | 








résistance physique pourra être important, un pays dirigé par le _” 
meilleur des bardes le sera sans doute bien moins. Savoir jouer du luth | 
ne garantit en rien que l'on saura gouverner par la suite. | 


Les tendances culturelles ===) 
Si les formes de gouvernement sont extrêmement variées chez les 
humains, il n'en va pas de même des autres races, qui ont des préfé- 
rences très marquées dans ce domaine. = 

Elfes. Les elfes vivent souvent dans le cadre d'une monarchie même si, 
de toutes les races, ce sont eux qui ont le plus de chances de donner nais: 
„sance à une magocratie, Cela étant, ils accordent un grand prix à la liberté | 
individuelle er déresrent les tyrans. Les dirigeants jugent chaque situation | 
au cas par cas plutôt que de s'appuyer sur des lois strictes et bien définies. 

Gnomes. Les gnomes ont une préférence pour la monarchie en 
groupe limité, encore que démocraties, républiques et clans existent au, 
sein de leur société. Semblables en cela aux halfelins (voir ci-dessous), | 
ils n'éprouvent pas le besoin de dépendre d'un gouvernement puissant 
„etapprécient grandement la liberté individuelle, Rois et reines n'ont 

{qu'un impact très limité sur la vie quotidienne de leurs sujets. Bien 
souvent, leur statut n'est guère plus élevé que celui des autres gnomes, 
{contrairement à ce qui se produit chez les humains, par exemple 

Halfelins. Étant par nature nomades er vivant en petit groupe, les 
halfelins ont une préférence très marquée pour une sorte de structure | 
tribale. Le dirigeant est bien souvent l'aîné du groupe er, la plupart du 
temps, il n'a pas besoin de faire usage de son autorité. Chez les halfelins, 
le vrai système de gouvernement se situe au niveau de la cellule fami- 
liale, où les enfants obéissent aux parents. Plus que n'importe quelle 
autre race, les halfelins vivent naturellement dans l'harmonie, sans | 
avoir besoin de règles de vie commune. Ils ne voient donc guère l'utilité | 
d' igeant détenant des pouvoirs importants ou de lois codifiées | 
afin de maintenir la paix et l'ordre. ] 

Nains. Les_nains constituent souvent des monarchies, même si) 
certaines théocraties vénérant des dieux nains existent également, | 
Loyaux à l'extrême, les nains sont très rigides pour ce qui est du système | 
de gouvernement, car ils ne craignent rien tant que l'anarchie et l'absence 
de lois. Pour eux, l'ordre et la sécurité sont plus importants que la liberté 
personnelle. Ils basent donc leurs décisions sur ce qui favorise le plus 
grand nombre. Leur société s'articule autour d'un code pénal très strict. 

Orques et autres cultures d'alignement chaotique mauvais. Les 
orques sont souvent trop ignobles et corrompus pour accepter un autre 
mode de gouvernement que la loi du plus fort. Le chef gouverne par l'in- 
timidation et les menaces, avec pour conséquence qu'il ne peut avoir 
qu'un nombre de sujets très limité (les nations orques sont excessive- 
ment rares), Si le dirigeant n'arrive pas à s'imposer, c'est parce qu'il est 
faible ; ilest alors nécessaire de le remplacer, Quand elles ne sombrent 
pas dans l'anarchie, la plupart des sociétés d'alignement chaotique 
mauvais vivent selon un système similaire. Leur population est généra- 
lement réduite, sauf si un chef suffisamment puissant ou terrifiant 
parvient à fédérer un grand nombre de sujets. 

Gobelins et autres cultures d'alignement loyal mauvais. Les gobe- 
lins constituent des sociétés tribales qui se veulent des monarchies. En 
réalité, c'est le plus fort qui commande. Quand le chef meurr, c'est presque 
toujours celui qui l'a tué qui prend sa place. Les autres humanoïdes ont 
souvent recours à un système identique, même si les kobolds fondent 
souvent des magocraties et si les cultures plus avancées sont capables de 
concevoir des lois et un code de succession. Malgré cela, traîtrise et coups 
bas sont la norme entre les pratiquants d'un tel mode de gouvernement. 

















Les personnages de haut niveau seal 
Il arrive que les personnages de haut niveau se fassent construi 
château er deviennent les seigneurs d'une région, Cela se produit} 

‘souvent sur une terre qui leur a été accordée par un dirigeant reconnais: | 
sant, ou dans un endroit peu habité qu'ils ont débarrassé des monstres | 
qui occupaient. Un aventurier juste et généreux a de grandes chances | 

d'attirer des gens dans sa région et, sans même s'en rendre compte, il se 
retrouve vite en position de devoir gouverner tout ce petit monde. 

„— Le personnage peur gouverner comme le joueur le souhaite, mais n'ou- 
bliez pas que les PNJ réagissent aux conditions de vie qui leur sont imposées. 








Si l'aventurier se montre équitable et offre terre arable er protection à ses | 
sujets, les impôts qu'il lève seront payés sans délai, pour peu que leur 
montant reste raisonnable, Par contre, sil maltraite la population ou s'il 
l'écrase sous les taxes, il peut s'attendre à une réaction négative, laquelle 
prendra peut-être la forme d'une requête adressée à un seigneur plus 
éminent et lui demandant de déposer le personnage, ou encore de tenta-| 
tives d'assassinat ou d'un soulèvement massif de la population en armes. __} 

En réalité, de tels événements sont très rares. Dans la plupart des cas, | 
Îles gens s'accommodent de leur dirigeant, même si celui-ci les fait souf- , 
{frir. Même les opprimés mettent de longs mois, voire des année 
rebeller. Si vous voulez récompenser la manière dont un joueur gère le | 
{domaine de son personnage, faites en sorte que ses terres connaissent la | 
{prospérité s'il traite équitablement ses sujets, ou au contraire qu'elles 
.sombrent dans le déclin s'il les maltraite. — 


LES LOIS = 


Vous n'avez pas besoin de rédiger un code pénal pour chaque pays que 
„vous créez. Partez du principe que les lois en vigueur partout sont 
logiques : le meurtre, l'agression, le vol et la trahison sont illégaux et} 
passibles de prison, voire de mort. Du moment que les lois sont ration-} 
[nelles et que les forces de l'ordre les font respecter de la même façon; 
pour tous (ou que leur comportement soir explicable en cas d'injustice | 
flagrante), vos joueurs ne devraient rien y trouver à redire. Vous pouvez 
également ajouter quelques lois plus insolites, comme les suivantes 
* Dans une baronnie de Pavoisie, le mensonge est illégal et passible de 
trois jours de pilori. 
Dans la ville de Maison-Haute, la loi interdit de maltraiter un animal. 
[e Quiconque porte du rouge en présence de l'empereur est passible 
[d'un mois d'emprisonnement. 
Certains lieux peuvent avoir des lois qui s'appliquent directement 
laux aventuriers, par exemple en interdisant à quiconque n'est pas noble 
[de porter une arme dans l'enceinte de la ville (etmême.en le proscrivant 
là tout le monde sauf aux gardes du roi). Le code pénal peut restreindre 
lou interdire la pratique de la magie, ou encore limiter les rassemble- 
[ments à deux ou trois individus armés. Toutes ces lois sont décidées par 
Je dirigeant de la région, inquiet de tout ce qui peut constituer une 
menace personnelle. Aucun roi, duc ou maire n'apprécie que les aventu- 
riers locaux soient plus puissants que sa garde (er donc, que lui), à moins 
qu'il n'ait une confiance absolue en eux ou qu'il détienne le moyen de, 
les contrôler. + 


s,à se) 








LES CLASSES SOCIALES ] 
La plupart des sociétés reposent sur un système de classes. Utilisez les 
définitions qui suivent pour une société typique : 

Classes supérieures. Elles regroupent les nobles, les plus riches 
marchands et les dirigeants importants (tels que les maîtres des 
guildes). Ce sont les classes supérieures qui fournissent les hommes de 
loi, les administrateurs et tous les autres fonctionnaires, On obtient ce 

„statut à la naissance quand on est noble ou quand on fair partie de la 

[famille d'un riche marchand, mais il est également possible de l'acquérir 
Len amassant suffisamment d'or ou en obtenant un poste important. 

| Grâce à leur richesse, les aventuriers ont de bonnes chances de 
rejoindre rapidement les classes supérieures, mais il se peut qu'ils ne 
soient pas acceptés comme tels si la société au sein de laquelle ils évoluent 
a une mauvaise opinion des « mercenaires ». Certains membres des 
classes supérieures peuvent les considérer comme des héros, tandis que 
les autres verront en eux une menace pour l'ordre public (er eux-mêmes). 

Classes moyennes. Marchands, maîtres artisans, membres haut 
placés des guildes et la plupart des gens occupant un poste synonyme 
d'une certaine éducation font partie des classes moyennes. Les fonction- 
naires de bas rang détiennent parfois ce statut, qui dépend principale- 
[ment du métier er du degré d'éducation. Il n'est pas déterminé par le 
{sang, mais par les possessions matérielles er la réussite sociale. 

Classes inférieures. Commerçants, colporteurs, paysans, fermiers, 

serviteurs et autres constituent les classes inférieures. Il s'agit le plus 

souvent de gens pauvres ayant reçu une éducation limitée. Parfois, un 
conseil d'anciens est chargé de veiller aux intérêts des classes inférieures, | 
mais la plupart du temps, les gens du peuple ne sont pas défendus. | 





_Esclaves. Certaines sociétés (souvent celles qui sont d'alignement _ 
mauvais) pratiquent l'esclavage. Sur l'échelle sociale, les esclaves sont 
situés en dessous du plus humble ouvrier, Même si certains ont reçu. J 
une grande éducation et pourraient prétendre à un métier spécialisé, ils 
anrea à madle de serveur our doureiers… a 


LA MAGIE DANS VOTRE MONDE 


‘Certains MD créent des villes semblables aux cités médiévales, peuplées 
de gens qui ne sont pas habitués à la magie (voire qui n'y croient pas) et qui. 
n'ont jamais vu d'objet magique ni entendu parler de monstres mythiques 

___ Procéder ainsi serait une erreur. En effet, vos joueurs risquent d'ave 

Idu mal à comprendre comment eux peuvent utiliser des sorts et del 
objets magiques pour vaincre les monstres terrifiant des environs alors} 
que les habitants de la ville se comportent comme si la magie n'existait 
pas dans leur monde. mi: 

La magie oblige à vous éloigner de la réalité historique. Chaque fois | 
que vous créez quelque chose dans votre monde, pensez à l'impact que | 

„la magie pourrait avoir dessus. Un roi se contentera-r-il d'entourer son 

„château de hauts remparts dans un pays où les sorts vol et lévitation sont | 

‘monnaie courante ? Et comment les gardes de la trésorerie peuvent-ils | 

s'assurer que personne ne viendra vider les coffres du royaume en se 

téléportant ou en traversant les murs par le biais du plan Éthéré ? __ _ 4 
À moins que vous ne souhaitiez faire jouer une campagne variant de la| 

norme, la magie est si omniprésente que les individus intelligents la pren- | 

nent systématiquement en compte. Par exemple, un marchand ne sera pas ; 

étonné que quelqu'un d'invisible essaye de le voler, etun escroc profession- | 

nel sait que certaines personnes sont capables de détecter ses mensonges. | 
Les gens du peuple aussi doivent avoir conscience de l'existence de la. 

magie. Même si les lanceurs de sorts sont assez rares à l'échelle de L 

population, ils restent suffisamment nombreux pour que tout le monde. 

sache que, quand quelqu'un se casse une jambe en tombant d'un chariot, | 

il est possible de le faire soigner en l'amenant au temple (encore que la 

plupart des paysans ne pourront pas acquitter le prix fixé parles. 

prêtres). Seuls les fermiers les plus isolés ne voient jamais l'action de L 

magie ou ses conséquences. | 
Voici quelques points que vous pouvez éventuellement prendre en 

compte dans votre monde de campagne : 

+ Une taverne fréquentée par les aventuriers peut_ afficher une 
pancarte indiquant « Sorts de détection interdits » au-dessus du bar, 
afin de permettre aux clients de se détendre sans crainte que quel- 
qu'un cherche à lire leurs pensées ou à découvrir si certains de leurs 
objets sont magiques. 

+ Plusieurs marchands peuvent s'unir pour engager quelques magi- 
ciens quadrillant la place du marché en étant invisibles, pour mieux 
lancer détection de pensées sur les individus louches et détection de l'invi- 
sibilité afin de s'assurer que personne ne s'approche subrepticement 
de l'éral de leurs employeurs 

+ La garde de la ville peut employer quelques lanceurs de sorts pour 
augmenter son potentiel défensif, lutter contre les jeteurs de sorts 
difficilement contrôlables ou faciliter les interrogatoires. 

+ Un tribunal peut employer des sorts tels que détection de pensées ou 
détection du mensonge avant de rendre son jugement lors des affaires | 
importantes. _ 

+ Une ville peut utiliser certains sorts de bas niveau afin de faciliter la 
vie de ses habitants, comme par exemple flamme éternelle pour créer 
une sorte d'éclairage municipal. De la même manière, des cités parti- 
culièrement riches peuvent avoir recours à des portails spéciaux pour 
se débarrasser de leurs ordures, mais aussi équiper leurs messagers de | 
tapis volants pour délivrer les missives importantes (mais ne laissez | 
pas la magie devenir ordinaire en l'utilisant à tout bout de cham) 























Les objets magiques 
Les objets magiques décrits dans le Chapitre 7 s'accompagnent 10 
d'un prix de vente. Cela part du principe que, même s'ils sont rares, ils 
‘peuvent être achetés au même titre que n'importe quelle autre marchan- 
dise. Les prix indiqués sont bien trop élevés pour l'immense majorité de 
[la population, mais les gens très riches (ce qui inclut les personnages à 


partir des niveaux intermédiaires) peuvent acheter certains de ces 





objets, ou encore se les faire fabriquer sur commande par les lanceurs de | 
sorts PNJ. Dans certaines cités et métropoles, on trouve quelques 





échoppes spécialisées dans la vente des objets magiques et qui s'adres- 
sent à une clientèle majoritairement constituée d'aventuriers (elles 
bénéficient bien évidemment de protections magiques très importantes 
pour se prémunir des voleurs). Il arrive également que certains objets | 
magiques soient vendus au marché ou dans d'autres boutiques, Par |. 
exemple, un armurier peut avoir quelques armes magiques à proposer | 
en plus de ses armes normales. SAN ==} 





La superstition EE - 
Ce n'est pas parce que la plupart des gens sont conscients de l'existence 
de la magie qu'ils savent comment elle fonctionne. La superstition (acti- 
vité rituelle dénuée de résultats tangibles) risque d'être très présente 
dans l'univers de campagne. Pour enrichir votre monde et offrir certains 
détails qui illustrent les bizarreries et craintes de la société, inventez des 
superstitions (ou adaptez celles du monde réel). Voici quelques idées : 

Les gens du peuple croient aux vertus magiques de charmes et autres 
babioles qu'on leur vend, alors qu'ils n'ont aucun pouvoir particulier | 
(patte de lapin, par exemple). su 3 

Dans certaines cultures, on fair des signes particuliers ou l'on prononce | 
des phrases dans certaines situations (comme « À vos souhaits » lorsque | 
quelqu'un éternue). 

Certaines personnages voient des signes inquiétants (ou, au 
contraire, bénéfiques) dans la formation des oiseaux en vol. A-t-il une 
bonne réputation parce qu'il dit aux individus superstitieux ce qu'ils 
veulent entendre, ou parce qu'il a de réels pouvoirs magiques ? 


Les restrictions en matière de magie — 
Dans certaines régions civilisées, l'usage de la magie peut être réglementé, 
ou même prohibé. Peut-être chaque lanceur de sorts a-t-il besoin d'un 
permis pour exercer, ou encore d'une autorisation écrite délivrée par le 
seigneur local, Dans un tel lieu, les objets magiques er les sorts permanents 
sont rares, Par contre, les protections contre la magie, elles, peuvent être très 
nombreuses, selon que les autorités sont paranoïaques ou non à ce sujet. 
Certaines localités peuvent également interdire des sorts spécifiques. 
Par exemple, lancer le moindre sort pouvant aider à voler son prochain 
(comme invisibilité et la plupart des illusions) pourra être considéré 
comme un crime. Les enchantements (sorts de charme ou de coerci- | 
tion, suggestion, effets de domination, etc.) sont parmi les premiers inter- | 
dits, en raison de leur effet inhibiteur sur le libre arbitre du sujet. Les | 
sorts destructeur sont eux aussi frappés d'interdit, pour des raisons | 
évidentes, Enfin, un dirigeant local peut avoir une phobie liée à un sort 
ou un effet bien précis (par exemple, les effets de métamorphose, s'il a 
peur que quelqu'un cherche à prendre sa place) 





LA RELIGION enos = 
Aucune autre force n'a autant d'impact sur la sociéré que la religion, 
aussi devez-vous faire en sorte que les religions de votre monde corres- 
„pondent aux diverses cultures existantes. Comment les représentants 
du clergé se comportent-ils avec la population ? Qu'est-ce que les gens 
pensent de la religion, de leur dieu et de ses représentants terrestres 
(les prêtres) ? La plupart du temps, la religion n'a pas pour unique fonc- 
tion de servir un dieu. Elle remplit également un ou plusieurs autres 
rôles parmi les suivants (la liste n'est pas exhaustive) : tenue des 
archives et préservation de l'histoire de la société, direction des céré- 
monies, arbitrage des différends, aide aux pauvres ou aux malades, 
défense de la communauté, éducation des jeunes, préservation des 
traditions, et ainsi de suite. _ 
Parfois, la hiérarchie religieuse n'est pas unie, et vous pouvez par 
exemple concevoir des intrigues passionnantes en créant plusieurs 
factions d'un même culte, opposées pour ce qui est de la doctrine ou de 
[la manière de l'appliquer (ou même de l'alignement). Différents ordres 
d'une même religion peuvent se caractériser par des domaines distincts. 
Par exemple, un dieu proposant les domaines Bien, Connaissance, 
Guerre et Loi peut être vénéré dans le cadre d'une religion constituée de | 
deux factions opposées : les justiciers, tournés vers la Guerre et la Loi, et} 
les prophètes, favorisant le Bien et la Connaissance. i| 





ii 


Le panthéon du monde de campagne ANT 
En guise d'exemple, voici comment les divinités présentées dans le | 
Manuel des Joueurs s'intègrent à la société | 


Boccob Les prêtres de Boccob sont des gens sévères, qui prennent |. 
leur mission (la quête perpétuelle du savoir) très au sérieux. Les servi- | 
teurs de l'Archimage des Dieux portent une robe violette bordée d'or. Ils 
-ise désinréressent des affaires publiques er de la politique, préférant 
rester à l'écart et mettre en œuvre leurs propres plans. 
Corellon Larethian. Les prêtres du Créateur des Elfes sont les 
défenseurs er les champions de leur race. Il n'est pas rare qu'ils dirigent | 
les communautés elfiques, ou du moins qu'ils arbitrent les différends | 
entre leurs frères. J 
Ehlonna. Les prêtres d'Ehlonna sont des gens des bois extrêmement 
chaleureux. Ils portent une robe vert påle et protègent les forêts contre 
toute menace. nr a l 
Érythnul. Les prêtres d'Érythnul préfèrent rester discrets dans la | 
plupart des pays civilisés. Par contre, dans les contrées sauvages, ils n'hé 
-sitent pas à terroriser leur entourage. La plupart des humanoïdes malfai- 
{sants vénèrent Érythnul, mais leurs prêtres sont incapables de coopérer | 
dans l'intérêr du culte. Les serviteurs du dieu des Carnages ont une préfé- | 
lrence pour les habits de couleur rouille et les robes maculées de sang. 
Fharlanghn. Les prêtres de Fharlanghn parcourent sans cesse les | 
routes pour aider les autres voyageurs. De nombreux temples dédiés à | 
Celui Qui Campe à l'Horizon se dressent le long des chemins, et jamais | 
ils ne sont gardés par le même prêtre. Les serviteurs du dieu des Routes 
se rendent toujours d'un lieu à un autre. Ils portent des vêtements ordi- 
naires de couleur verte ou brune. ne, + 
Garl Brilledor. Les prêtres de Garl Brilledor sont les éducateurs et} 
iles protecteurs des communautés gnomes. Ils enseignent l'histoire aus 
1 





jeunes et leur apprennent diverses compétences avec leur sens de l'hu- 
mour inimitable. Ils protègent également leurs frères gnomes contre les | 
humanoides maléfiques qui ne demandent qu'à les menacer. | 

Gruumsh. Gruumsh est le dieu des orques, et la religion qu'il impose | 
est basée sur l'intimidation er la terreur. Ses prêtres essayent systémati. | 
quement de prendre la tête de la tribu dont ils font partie, ou du moins à 
devenir les conseillers du chef. Beaucoup s'arrachent un œil afin de 
davantage ressembler à leur seigneur et maître. 

Héronéus. Le clergé du dieu de la Bravoure est organisé comme un 
ordre militaire. Sa hiérarchie est impeccablement définie, de même que 
ses lignes d'approvisionnement, et ses armureries ne sont jamais vides. 
Ses prêtres combattent les adorateurs d'Hextor partour où ils les trou- 
vent, passant le reste de leur temps à protéger les régions civilisées 
contre les forces du Mal. = = 

Hextor. La force est l'unique valeur reconnue par le clergé d'Hext 
Bien que malfaisant, ce culte n'est pas aussi souterrain que les autres reli- 
gions maléfiques, et les temples consacrés au dieu de la Tyrannie se 
dressent dans beaucoup de grandes villes. Les prêtres d'Hextor s'ha- 
billent en noir et leurs vêtements s'ornent souvent de crânes ou de 
visages blafards. 

Kord. Les prêtres de Kord vénèrent la force physique, mais pas la 
domination des faibles. Ses temples prennent souvent la forme d'au- 
berges pour guerriers, et ses prêtres, qui s'habillent fréquemment de 
rouge er de blanc, ressemblent davantage à des combattants qu'à des 
hommes d'Église._ — — — 

Moradin. Les prêtres de Moradin président la plupart des cérémo- 
nies naines. Ils conservent aussi l'arbre généalogique de toutes les 
familles de leur clan, éduquent les jeunes et défendent la communauté 
en cas d'agression extérieure. iia 

Nérull. Le Faucheur est craint dans tous les pays. Ses prêtres, vêtus | 
de rouge sang, sont des tueurs psychopathes qui complotent en secrer| 
contre tout ce qui est bon. Ils n'ont aucun sens de la hiérarchie, et il leur | 

Larrive même de s'affronter entre eux. sens 

Obad-Haï. Les prêtres d'Obad-Haï ne dépendent pas d'une hiérar-! 

schie ; tous les membres de leur ordre se considèrent comme égaux. Ils | 
_ portent des vêtements de couleur rouille et entretiennent des temples 
{perdus au fond des bois, le plus souvent bien loin des régions civilisées, 
[lis préfèrent rester seuls et ne s'occupent que rarement des affaires de 




















Olidammara. Le culte d'Olidammara dispose d'une organisation | 
extrêmement sommaire, à tel point que rares sont les temples que le 
Filou Rieur ne doit pas partager avec d'autres divinités, Pourtant, ses 
prêtres sont nombreux. Ils officient souvent dans les campagnes, quand 
ils ne remplissent pas le rôle de prêtres errants. Ils ont souvent une 
seconde profession, comme par exemple ménestrel ou brasseur, et on | 
peur donc les trouver faisant n'importe quel métier. Leur mode vesti-} 
mentaire n'est pas réglementé non plus. 

Pélor. Les prêtres de Pélor aident les pauvres er les malades, ce qui 
[explique qu'ils soient si appréciés des gens du peuple. Les temples conse-| 
icrés à l'Étincelant sont des sanctuaires pour les miséreux et les mal 
portants, et ses prêtres tout de jaune vêtus sont souvent des individus doux 
let généreux, qui ne s'emportent que pour affronter les forces du Mal. 

Saint Cuthbert. Très rigide, l'ordre de Saint Cuthbert ne supporte 
pas le Mal ni la bêtise. Ses prêtres défendent les gens du peuple contre 
Les nobles qui les oppressent. Extrémement zélés, ils cherchent sans 
cesse à convertir de nouveaux fidèles et détruisent leurs adversaires 
¡sans le moindre remord ~ — 
| Vecna. Le culte de Vecna est assuré par de petits groupes isolés} 

ixecherchant les secrets interdits pour mieux réaliser leurs plans} 
[néfastes. Le rouge et le noir sont les couleurs favorites du clergé. i 

Wy-Djaz. Les prêtres de Wy-Djaz évoluent dans le cadre d'une hiérar- 
chie on ne peut plus stricte. Ils sont connus pour leur sens de la disci- 
pline et la ferveur avec laquelle ils obéissent aux ordres de leurs supé- 
rieurs. Ils officient lors des funérailles, entretiennent les cimetières et 
gardent les bibliothèques ésotériques. Ils portent une robe noire ou grise. 

Yondalla. Les prêtres de Yondalla aident les autres halfelins à mener 

lune existence calme et prospère en suivant les préceptes de la déesse. Ils 
[dirigent souvent la communauté dont ils font partie. 





Créer de nouveaux dieux 

LRien ne vous empêche de créer vos propres dieux er religions, Les divinités 
{peuvent exister individuellement, ou dans le cadre d'un panthéon unique. 

| Chaque dieu doit avoir une ou plusieurs sphères d'influence (ou attri- 
(butions), lesquelles peuvent prendre la forme de concepts (la paix ou la 
mort), d'événements (la guerre ou la famine), d'éléments (le feu ou 
l'eau), d'activités (les voyages ou les loisirs), de classes ou de professions 
(magicien ou forgeron), mais aussi de races, d'alignements ou de lieux. 
Les dieux ayant des sphères d'influence communes peuvent agir de | 
concert ou être en opposition permanente, selon leur alignement et, 
leur puissance respective. ss! 

Les domaines entre lesquels un prêtre peut choisir doivent toujours, 
être basés sur les sphères d'influence de son dieu, Généralement, 
chaque divinité a quatre domaines, mais certaines peuvent en avoir plus 
si leurs champs d'inrérêt sont particulièrement étendus (à l'inverse, 
d'autres, concentrés sur des points bien précis, n'en ont que trois). 
D&D part du principe que la société au sein de laquelle les aventu- 

riers évoluent est polythéiste. Rien ne vous empêche d'en décider autre- 
„ment, mais pensez qu'une religion unique a de grandes chances de déte- 

[nir un pouvoir temporel bien plus important (comme c'était le cas lors 
du Moyen Âge) et qu'un tel bouleversement risque d'avoir d'impor- 
[tantes conséquences sur l'ensemble de votre monde de campagne. 


BÂTIR UN MONDE 


Les règles sont très souples pour ce qui est de créer votre univers de 
campagne, et pourtant elles partent du principe que votre monde est 
plus ou moins basé sur la société médiévale européenne, Cela étant, rien 
ne vous empêche de modifier ces paramètres. 


SOCIETE/CULTURE 
[Vous pouvez modifier votre campagne en changeant les bases culturelles 
votre société. Une campagne à l'ambiance africaine, indienne, inca ou 
arabe peut étre extrêmement intéressante. Mais ne vous sentez pas limité : 
{par la culture que vous avez choisie. Si vous n'aimez pas le fair que les 
guerriers des sociétés tribales d'Afrique noire ne portaient pas d'armure | 
métallique, modifiez cette donnée dans le cadre de votre campagne. | 











La culture asiatique 





Mème si la plupart des mondes de D&D sont basés sur la société féodale 
du Moyen Âge, ils sont eux aussi assez distants de la réalité historique. | 
N'oubliez pas les facteurs détaillés plus haut (géographie, écologie etc.),| 
qui pourront éventuellement être modifiés par votre choix, La magie | 
telle qu'elle est décrite à D&D peut très bien s'adapter à d'autres cultures, | 
„et plus particulièrement à la culture extrême-orientale. | 





En guise d'exemple détaillé, partons du principe qu'un MD désire créer une 
campagne axée sur le Japon féodal et la Chine médiévale. 1l décide de ne 
„pas toucher aux races, mais interdit la classe de barde à ses joueurs, jugeant 
qu'elle est trop occidentale. Dans le même temps, il change le nom de la 
classe de paladin en samouraï et décide que les pouvoirs er aptitudes de ce 
personnage ne sont pas liés à sa foi, mais à sa force intérieure, le ki Enfin, 
crée trois classes de prestige pour les ninjas, les wur-jens er les kensa ji 
En consultant le Chapitre 7 du Manuel des Joueurs, il constate que | 
l'équipement proposé aux personnages lui convient, mais décide d'y 
ajouter quelques armes asiatiques qu'il a trouvées au fil de ses 
‘recherches (voir la Table 5-3). 4 
} Armes asiatiques. Toutes les armes de la Table 7-5 du Manuel des Joueurs, 
page 116) fonctionnent dans le cadre d'une campagne asiatique. Celles qui 
sont particulièrement appropriées sont; arbalère légère, arc court, arc court ; 
composite, arc long, arc long composite, bâton, dague, demi-pique, épieu, | 
faux, fléau d'armes léger, gourdin, hache d'armes, hacherre, kama, kukri, | 
nunchaku, pique, serpe, shuriken, siangham et trident, — 
Les nouvelles armes de la Table 5-3 sont décrites ci-dessous, f 
Aiguilles pour sarbacane. Ces aiguilles en fer longues de 5 centimètres sont ; 
vendues par 20, dans de petits étuis en bois ou en bambou, Leur pointe est 
souvent enduite d'un poison tel que l'extrait de sanvert, Je tormencille t. 
4 











l'ajonc à fleurs bleues, l'essence d'ombre, ou même la mortelame. 

Katana. Le katana fonctionne en tout point comme une épée bâtarde, | 
mais il n'existe pas de meilleure épée non magique au monde, Considéré} 
comme une arme de maître, il confère un bonus de +1 aux jets d'attaque. 
de son utilisateur. Il est trop grand pour qu'il soit possible de l'utiliser à | 
une main sans avoir reçu la formation adéquate, ce qui explique qu'il soit | 
classé comme arme exotique. Une créature de taille M peut.s'en servir 
comme d'une arme de guerre, à condition de le manier à deux mains 
(une créature de taille G peut s'en servir à une main et comme une arme 
de guerre). En prenant le don Maniement d'une arme exotique (katana), 
une créature de taille M peut le manier à une main, Son bonus d'arme de 
maître ne s'additionne pas à un éventuel bonus d'altération à l'attaque. 

Kusari-gama. Le kusari-gama est constitué d'une lame courbe fixée au 
bout d'une chaîne. Il s'agit d'une arme exotique conférant une allonge. 
Elle peut frapper les adversaires situés à 3 mètres. En outre, contraire- 
ment aux autres armes à allonge, on peut l'utiliser contre un adversaire 
adjacent, On s'en sert comme d'une chaîne cloutée (voir page 118 du 
Manuel des Joueurs) pour ce qui est de faire des crocs-en-jambe, de désar- 
mer un adversaire, ou d'utiliser son modificateur de Dextérité au jet d'at- 
taque à la place de celui de Force. 

Sarbacane. Cette arme sert à tirer de petites aiguilles à plusieurs 
mètres de distance. Elle est silencieuse et ses projectiles sont souvent 
enduits de poison (voir ci-dessus). | 

Wakizashi. Cette petite épée courte à lame légèrement courbée est 
obtenue à l'aide de méthodes connues des seuls maîtres forgerons. 
Considérée comme une arme de maître, elle procure un bonus de +1 
aux jets d'attaque de son utilisateur, Ce bonus ne s'additionne pas à un 
éventuel bonus d'altérarion à l'attaque. 

Autres éléments asiatiques. Le MD invente son monde en le! 
peuplant de seigneurs féodaux qui servent tous le même dirigeant et} 
sont les maîtres absolus de leurs paysans. Les monastères sont courants, 
les moines jouant Je même rôle que les prêtres pour ce qui est de la quête 
\de la spiritualité, Certains arts, tels que la poésie (haïku), le théâtre (no 
Ja peinture etle rravail de Ja porcelaine, prennent une plus grande imp 
tance au sein de la société (ce qui est ironique, le MD ayant décidé d'in- 

{rerdire les bardes !), à tel point que la version locale de Représentation 
{(tournée vers les types d'expression artistique mentionnés ci-dessus) 
{devient une compétence que tous les personnages, ou presque, se 
doivent de choisir s'ils veulent s'élever dans la société. 











TABLE 5-3 : ARMES ASIATIQUES Ž 

















Armes courantes — Prix Dégâts (P) Dégâts (M) Facteur de portée Poids 
Armes à distance 
Sarbacane 1po L 1 -R 3m 1kg 
Aiguilles, sarbacane (20) 1 po z ne ] 
Armes de guerre ds EN | ns 
Armes de corps à corps légères 3 
Wakizashi*+ 300 po 1d4 _1d6 : 19-20/x2 = 1,5 kg Tranchant 
Armes exotiques 
Armes de corps à corps légères I 
Kusari-gama*** 10 po 1d4 1d6 x2 — 1,5kg Tranchant 
Armes de corps à corps à une main _ ns 
Katana 400 po 1d8 1d10 19-20/x2 — 3kg Tranchant 
* Poids négligeable. = a -i 
Sauf précisions contraires, similaire à une épée courte de maître. = 
#* Arme à allonge. a 
#k#k Sauf précisions contraires, similaire à une épée bâtarde de maître. 
TABLE 5—4 : ARMES DE LA RENAISSANCE Ei 
Armes exotiques (armes à feu) Prix Dégâts (P) Dégâts (M). Critique Facteur de portée Poids Type 
Armes à distance à une main 
Pistolet 250 po 1d8 1410 3 15m 1.5kg. Perforant 
Armes à distance à deux mains 
Mousquet 500 po 1d10 1d12 x3 45m 5kg Perforant 
Armet Prix Dégâts Rayon de l'explosion Facteur de portée Poids Type 
Bombe 150 po 2d6 1,50m 3m 500g Feu 
Bombe fumigène 70 po Fumée “+ 3m SE — 'i 


* Aucune compétence n'est nécessaire pour utiliser les projectiles à impact. 


LA TECHNOLOGIE 


Le niveau de technologie définit autant un monde que la société qui 
l'occupe, Il suffit par exemple que la poudre à canon devienne dispo- 
nible pour que l'art de la guerre en soit totalement bouleversé. D'un seul 
coup, un homme du peuple armé d'un mousquet devient une menace 
pour un chevalier en armure, et les murailles d'un château ne suffisent 
plus à se protéger d'une invasion. Moins enfermés chez eux, les gens 
deviennent moins isolationnistes et les mentalités changent à leur tour. 


Technologie primitive A: 
1l peut être passionnant de faire jouer une campagne dans un monde à | 
l'âge du bronze, où les armes et armures sont encore grossières et peu | 
efficaces, ou encore plus tôt, par exemple à l'âge de la pierre (époque où 
le métal est pratiquement inexistant). Dans ce type de campagne, la 
survie est bien souvent la priorité des personnages, car trouver de quoi 
se nourrir et se chauffer consiste déjà un défi en soi (surtout si vous 
jouez durant une période glaciaire). Les aventuriers ne trouveront pas 
de boutiques où acheter leur équipement, ni même d'endroit sür où 
passer la nuit. Et, dans ces conditions, le moindre animal tué peut être 
source de viande, de peaux qui deviendront des vêtements, et d'armes et 
d'outils (obtenus à partir des os). = 

Âge de la pierre. Les armes qui sont taillées dans des matériaux tels que 
l'os ou la pierre s'accompagnent d'un malus de —2 aux jets d'attaque et de 
dégâts (les dégâts ne peuvent toutefois descendre en dessous de 1). Les 
cultures de cette ère ne font pas de cotes de mailles en os ou en pierre elles 
urilisent les armures en cuir, matelassées, en bois ou en os. Historiquement, 
il existe quelques exceptions à la règle (armures en bronze) 

Los a une solidité de 6 er 10 points de résistance tous les 2,5 centi- 
mètres d'épaisseur. La pierre a une solidité de 8 et 15 points de résis- 
tance tous les 2,5 centimètres d'épaisseur. 

Âge du bronze. De toute évidence inférieures aux objets en acier, 
les armes en bronze sont de meilleure qualité que les armes en pierre 
ou en os, Leurs attaques s'accompagnent d'un malus de -1 aux jets de 
d'attaque er de dégâts (pour un minimum de 1). Les boucliers en 
bronze offrent la même protection que les boucliers en acier, leur coût 
et leur poids étant les mêmes. Cependant, un bouclier en bronze a une 
solidité de 9 (contre 10 pour le fer). Une rondache en bronze a 7 points 
de résistance alors qu'un écu fait dans le même matériau en a 14. Le! 





+ 


bronze, métal relativement mou, affiche une efficacité réduire quand | 
on en fait des armes, mais il existe tout de même des cuirasses en. 
bronze joliment travaillées. Le bonus d'armure d'une cuirasse en | 
bronze est inférieur de 1 point (+4) à celui d'une cuirasse en acier, mais 
le bonus de Dextérité maximal qui l'accompagne est supérieur de 
1 point (+4 également). Ni 

Le bronze a une solidité de 9 et 20 points de résistance tous les 
2,5 centimètres d'épaisseur. 


Technologie avancée 


À l'inverse, il est possible de faire jouer sa campagne dans un univers où 
la technologie est plus avancée de quelques siècles. En jouant à l'époque 
de la Renaissance, par exemple, vous pouvez ajouter les inventions 
suivantes à l'équipement des personnages : horloge, montgolfière, 
presse typographique, et même quelques engins à vapeur expérimen- 
taux. Mais surtout, les aventuriers et leurs adversaires ont désormais la 
possibilité de faire usage d'armes à feu (voir la Table 5-4) ! 

Armes à feu de la Renaissance. Les armes à feu sont considérées 
comme des armes à distance. Le don Maniement d'une arme exotique 
(armes à feu) permet de les maîtriser toutes, sans quoi l'utilisateur subit 
un malus de —4 aux jets d'attaque. 

Balle, Ce petit projectile de forme sphérique se vend par bourse de 
10 contre 3 po. Une bourse de balles pèse 1 kilo. 

Mousquet. Le mousquet ne tire qu'un coup ; une action simple est 
nécessaire pour le recharger. 

Pistolet. Le pistolet ne tire qu'un coup ; une action simple est néces- 
saire pour le recharger. 

Poudre. Si la poudre brûle (une once, soit une trentaine de grammes, | 
illumine autant qu'un bâton éclairant mais se consume en 1 round) et | 
peut même exploser sous certaines conditions, elle est surtout utilisée | 
pour propulser une balle tirée par un pistolet ou un mousquet, ou | 

„encore pour créer des bombes (voir ci-dessous). Une once de poudre est | 
nécessaire pour tirer une balle, La poudre est vendue dans des barils! 
d'une contenance de 7,5 kilos (poids total 10 kilos, prix 250 po), oul 
‘encore dans des cornes étanches (contenance 1 kilo, poids négligeable, 
135 po). Humide, la poudre devient inutilisable. 
„Projectiles à impact de la Renaissance. Aucun don n'est néces- 
saire pour utiliser ces projectiles à impact explosifs, que l'on lance sur 








ABLE 5-5 : ARMES DE L'ÈRE MODERNE 


Armes exotiques (armes à feu) Dégâts (P)_______Dégâts (M) 
Armes à distance à une main 
Pistolet automatique __2d4 ___2d6 
Revolver 2d6 2d8 
Armes à distance à deux mains + 
Fusil à pompe 2d6 248 
Fusil à répétition 2d8 2410 |! 
Fusil automatique 2d6 2d8 
| Lance-grenades * PE | 


L* Tire des grenades fumigènes ou à fragmentation ; voir la table ci-dessous 





‘Explosifs: Dégâts Rayon de l'explosion 
Dynamite 3d6f 1,50m 
Grenade à fragmentation. 4d6 6m 
Grenade fumigène Fumée i 

TABLE 5-6 : ARMES FUTURISTES 

‘Armes exotiques (armes à feu) Dégâts (P) Dégâts (M); 

Armes à distance à une main 
| Pistolet-laser 3d4 3d6 | 
Armes à distance à deux mains 
Fusil à antimatière 6d6 6d8 
Fusil-laser 3d6 3d8 
Lance-flammes 3d4ÿ 3d6t 


. Ÿ Voir description. 





Lune case à l'aide d'une attaque de contact à distance. En cas de coup au 
[but, l'arme touche la créature visée et quiconque se trouve dans un 
lrayon de 1,50 mètre (cible comprise) subit les dégäts indiqués. 
| Si le coup est raté, il faut déterminer où la bombe atterrit. Lancez 148 
{pour déterminer dans quelle direction se produit l'impact par rapport à la 
{cible : sur un 1, le lancer était trop court, sur un 2, le lancer était trop 
{court er à droite, etc. (voir le diagramme de la page 157 du Manuel des 
(Joueurs). Ensuite, on s'éloigne d'une case tous les deux facteurs de portée. 
Bombe, Ce projectile sphérique er gros comme le poing s'accom- 
pagne d'une mèche qu'il faut allumer (action de mouvement) avant de le 
lancer, La poudre contenue à l'intérieur inflige 2d6 points de dégâts de 
feu. Les créatures se trouvant dans la zone dangereuse ont droit à un jet 
de Réflexes (DD 15). En cas de succès, les dégâts qu'elles subissent sont} 
réduits de moitié. 1 
Bombe fumigène. La mèche de cette bombe cylindrique doit être | 
allumée (action de mouvement) avant d'être lancée. Deux rounds après 
avoir été allumée, la bombe émet un épais nuage de fumée (semblable à 
une nappe de brouillard) de 6 mètres de rayon. Il persiste pendant 
4 rounds en cas de vent modéré (15 km/h ou plus) et pendant 1 round 
seulement en cas de vent important (30 km/h ou plus). 





Technologie très avancée = 
(On peut également imaginer une campagne se déroulant dans un 
lunivers très avancé. Peut-être un vaisseau spatial a-t-il atterri (ou s'est-il 
lécrasé) sur le monde des personnages. Cela a pu se passer bien des 
années plus tôt, avec pour conséquence que le vaisseau partiellement 
détruit est désormais devenu un donjon étrange où se mêlent magie 
inexplicable (la technologie) et monstres plus insolites les uns que les 
autres (extraterrestres survivants et robots). À moins que la civilisation 
avancée n'ait vécu dans le monde de campagne mais ne l'ait quitté 
depuis longtemps, laissant derrière elle une partie de ses secrets, dans 
des sites en ruine qui n'attendent que les aventuriers assez courageux 
pour les explorer. Dans le cadre d'une telle campagne, rien ne vous 
„empêche de décider que la plupart des monstres étranges sont en fait le 
produit d'expériences génétiques réalisées il y a des siècles de cela. 
Enfin, il est possible que des créatures plus avancées aient décidé de 
{s'installer sur la planète des aventuriers et d'aider le développement 
[des races qu'elles y trouvent, ou au contraire de les réduire en escla- 
|vage. Si elles arrivent à se faire des alliés au sein de la population locale, 
elles peuvent transmettre leur technologie au compte-gouttes à leurs | 
fidèles serviteurs. 





Critique Facteur de portée 





Poids Type ] 
| 
2 12m 15kg Perforant ji 
x2 9m 1,5kg Perforant Il 
2 9m 3,5kg Perforant 
x2 24m 4kg Perforant 
x 24m 4kg Perforant 
= 2m 35kg _ | 
— 
Facteur de portée Poids Type 
3m 500g Contondant 
3m 500g Tranchant Bi 
3m 1kg — | 
Critique Facteur de portée Poids Type 
Le 12m 1kg _ 
2 36m 5kg = } 
2 30m 3,5kg = 
— 6m 4kg Feu 


Quelle que soit a manière dont vous décidez d'introduire une rechnolo-| 
gie avancée dans votre campagne, assurez-vous que les objets que vous |- 
donnez aux personnages sont l'équivalent d'artefacts (voir page 277) ; autre | 
ment dit, qu'il n'en existe qu'un nombre extrêmement restreint et qu'est | 
très difficile, voire impossible, d'en retrouver si on les perd. Ces objets ne} 
doivent pas prendre l'ascendant sur le reste de la campagne, mais ils | 
peuvent être amusants de temps en temps. Qui n'a jamais rêvé de chasser le | 
dragon au fusil de gros calibre ? Et imaginez la surprise des aventuriers 
retrouvant face à un robot de guerre alors qu'ils s'attendaient à affronter une. 
meute de trolls ! Mais n'en abusez pas, sous peine de lasser vos joueurs. 

Quelques armes sont décrites ci-dessous. Aucun prix n'est indiqué, car 
il est impossible de les fabriquer ; elles ne peuvent qu'être trouvées 
comme des artefacts. 

Les caractéristiques de ces armes ont également pour but de vous montrer 
comment gérer des situations que vous avez du mal à appréhender. Comme 
vous avez sans doute une bonne idée de la façon dont fonctionne une arme à 
feu (ou même un pistoler-laser |), vous pouvez vous en servir de base pour 
extrapoler. Imaginons par exemple que vous souhaitiez concevoir un piège 
tirant un grand nombre de fléchertes en même temps. Pourquoi ne pas vous 
servir des caractéristiques du fusil automatique pour vous faciliter la tâche ? 
En décrivant le piège, vous pourriez même dire qu'il ressemble à une 
mitrailleuse pour que vos joueurs comprennent bien son fonctionnement. 

D20 Modern®, jeu de rôles contemporain compatible avec D&D, 
renferme de plus amples précisions quant aux armes à feu et autre équipe- 
ment high-tech. 

Armes à feu de l'ère moderne. Les armes à feu sont considérées 
comme des armes à distance. Le don Maniement d'une arme exotique 
(armes à feu) permet de les maîtriser toutes, sans quoi l'utilisateur subit 
un malus de 4 aux jets d'attaque. —— 

Munitions. Les armes à feu de l'ère moderne utilisent des balles 
semblables à celles de la Renaissance. Dix balles pèsent 500 grammes, Le | 
chargeur renfermant les balles d'une arme automatique pèse 250 grammes, | 

Les nouvelles armes de la Table 5-5 sont détaillées ci-dessous. 

Fusil à pompe. Le fusil à pompe est plus efficace à courte portée, Si l'as- 
saillant attaque avec succès, un malus de -1 s'applique au jet de dégâts} 
pour chaque facteur de portée de l'attaque. Il peut être utilisé 6 fois avant- 
qu'il ne soit nécessaire de le recharger (ce qui nécessite une action. 
complexe). Larme tire des cartouches cylindriques remplies d'un 
mélange de poudre er de grains de plomb. 

| Fusil à répétition, Le fusil à répétition peut tirer jusqu'à 5 cartouches 
avant qu'il ne soit nécessaire de le recharger (action complexe) 
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Fusil automatique. Ce fusil peut tirer un total de 30 fois avant qu'il ne soit | 
nécessaire de recharger. Il faut entreprendre une action de mouvement 
pour changer de chargeur. Le fusil automatique peut balayer une zone de 
3 mètres de côté, auquel cas il tire 10 cartouches. Si l'attaquant réussit un 
jet d'attaque contre une CA 10, toutes les créatures situées dans la zone de 
3 mètres doivent remporter un jet de Réflexes (DD 15) ou subir les dégäts. 

Lance-grenades, Cette arme permet de tirer des grenades fumigènes ou à} 
fragmentation jusqu'à la portée indiquée, mais il est nécessaire de la! 
recharger après chaque tir (ce qui demande une action simple). Le lance- | 
grenades prend la forme d'un tube métallique fixé sur un trépied er. 
équipé d'un mécanisme de visée. Les grenades fumigènes ou à fragmenta- 
tion sont faites pour aller à l'intérieur. 

Pistolet automatique. Ce pistolet peut tirer un total de 15 fois avant qu'il 
ne soit nécessaire de recharger. Lutilisateur peut s'en servir plusieurs fois 
par round si son niveau lui permet d'attaquer à de multiples reprises. 11 
faut entreprendre une action de mouvement pour changer de chargeur. 

Revolver. Le revolver peut tirer jusqu'à 6 cartouches avant qu'il ne soit 
nécessaire de recharger son barillet (action complexe) 

Projectiles à impact de l'ère moderne. Ces projectiles explosifs fonc-| 
tionnent comme ceux de la Renaissance (voir plus haut) pour ce qui est} 
des attaques er des échecs. ] 

Dynamite. La mèche de ce bâton d'explosif doit être allumée (action de 
mouvement) avant de le lancer. La dynamite explose dans Le même round 
ou plusieurs minutes après (selon la longueur de la mèche). La déflagration 
affecte un rayon de 1,50 mètre et inflige 2d6 points de dégâts contondants. 
Un jet de Réflexes réussi (DD 15) permet de réduire ce total de moitié. 

Il est possible d'attacher plusieurs bâtons de dynamite ensemble afin 
qu'ils explosent en même temps. Chaque bâton supplémentaire 
augmente les dégâts de 1d6 (pour un maximum de 10d6) et le rayon de 
l'explosion de 1,50 mètre (6 mètres au plus). 

Grenade à fragmentation. Une grenade à fragmentation ressemble à un gros 
œuf fixé à une tige d'une trentaine de centimètres et dotée d'ailettes. Quand 
onla lance à la main, on utilise son facteur de portée propre; par contre, sion 
la tire à l'aide d'un lance-grenades, c'est Le facteur de portée de ce dernier qui 
est pris en compte. La grenade à fragmentation est un explosif antipersonnel 
évolué qui inflige des dégâts tranchants dans un rayon de 6 mètres. Un jet de 
Réflexes réussi (DD 15) permet de réduire ce total de moitié. 

Grenade fumigène. Une grenade fumigène ressemble à un petit cylindre 
fixé à une tige d'une trentaine de centimètres et dotée d'ailetres. Quand, 
on la lance à la main, on utilise son facteur de portée propre ; par contre, si | 
on la tire à l'aide d'un lance-grenades, c'est le facteur de portée de ce! 
dernier qui est pris en compte, Un round après avoir atterri ou touché sa | 
cible, elle libère un épais nuage de fumée (semblable au sort nappe de 
brouillard) de 6 mètres de rayon. Il persiste pendant 4 rounds en cas de 
vent modéré (15 km/h ou plus) et pendant 1 round seulement en cas de 
vent important (30 km/h ou plus). 

Armes futuristes, Les armes futuristes sont considérées comme des 
armes à distance, même si elles infligent des dégâts particuliers. Le don 
Maniement d'une arme exotique (armes futuristes) permet de les maîtri- 
ser toutes, sans quoi l'utilisateur subit un malus de —4 aux jets d'attaque. 

+ Les nouvelles armes de la Table 5-6 sont détaillées ci-dessous. 

Fusil à antimalière. Cette arme est dévastatrice à faible distance. Elle ne 
peut être utilisée qu'une fois par round et son chargeur (500 grammes) est 
juste bon pour 2 coups. Une action de mouvement est nécessaire pour 
changer de cartouche à énergie. 

Fusil-laser. Le fusil-laser peut tirer un total de 30 fois avant qu'il ne soit 
nécessaire de recharger. L'utilisateur peut s'en servir plusieurs fois par 
round si son niveau lui permet d'attaquer à de multiples reprises. Il faut une 
action de mouvement pour changer de cartouche à énergie (500 grammes). 

Lance-flammes. Le lance-flammes ne tire qu'une fois par round 
Contrairement aux autres armes à distance, il inflige des dégâts sur toutes 
iles cases situées à portée (1,50 mètre de large, 60 mètres de long maxi- 

mum). Il est nécessaire de le recharger au bout de 10 coups, ce qui prend 

lune action complexe. 

| Pistolef-laser. Le pistoler-laser peut tirer un total de 50 fois avant qu'il ne: 
soit nécessaire de recharger. Lutilisateur peut s'en servir plusieurs fois par 
round si son niveau lui permet d'attaquer à de multiples reprises. Il faut | 
une action simple pour changer de cartouche à énergie (500 grammes). _| 
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—— — AVENTURES DANS- 


Lorsque Jes personnages atteignent un niveau élevé, leur influence s'étend | 
à d'autres dimensions, ou, comme nous les appelons, plans d'existence. Les | 
{PJ iront chercher un ami dans les profondeurs méphitiques des Abysses, 
Jou sillonneront les eaux étincelantes de l'Océan. Ils porteront un toasten 
‘compagnie de géants d'Ysgard, ou parcourront le chaos des Limbes pour 
‘entendre les conseils d'un vieux sage githzerai 

Les plans d'existence constituent la cosmologie du monde de D&D, qui | 

„est l'objet de cette section. Ces plans sont des lieux étranges et générale- | 
ment dangereux, les plus singuliers n'ayant rien en commun avec le | 
« monde réel ». Cependant, si les aventures interplanaires présentent un. 
certain risque, elles n'en sont pas moins merveilleuses. Les personnages 
traverseront un plan entièrement constitué de feu solide, ou prouveront | 
leur courage sur un champ de bataille où les morts sont ressuscitésà l'aube, | 

Étant donné que les sorts nécessaires pour atteindre les autres plans 

„sont du 6" niveau au moins, les aventures interdimensionnelles sont réser- 
]vées aux PJ de haut niveau. Car non seulement les plans sont hantés par de 
{puissants Extérieurs et élémentaires, mais leur environnement est de plus; 

{meurtrier pour les voyageurs imprudents. 

La cosmologie de D&D présente vingt-sept plans d'existence, de la 
normalité du plan Matériel (le monde réel) à la sérénité du plan Astral, en, 
passant par les délétères Enfers. Cette section décrit les caractéristiques 
des plans et inclut un aperçu de chacun. PR 


QU'EST-CE QU'UN PLAN? = 
Les plans d'existence sont différentes réalités liées les unes aux autres. 
xceprion faite des rares points de connexion, chaque plan constitue | 
univers doté de lois. Les plans abritent de puissantes variantes de créatures | 
familières et autres monstres uniques, qui ont tous réussi à s'adapter à Jeur | 
étrange environnement. E 

Les plans se décomposent en un certain nombre de types : le plan | 
Matériel, les plans transitoires, les plans intérieurs, les plans extérieurs et | 
les demi-plans. 

Le plan Matériel. Les personnages connaissent bien ces plans er les 
campagnes de D&D s'y déroulent le plus souvent. Les plans Matériels sont 
semblables à notre monde et régis par les mêmes lois de la nature, Bien 
que le plan Matériel soit très douillet pour les PJ, il constitue un environ- 
nement étrange et dangereux pour de nombreuses créatures originaires 
d'autres plans, même quand elles n'y passent que temporairement (via un 
sort de convocation de monstres, par exemple). 

Les plans transitoires. Ces trois plans ont un point commun : ils 
permettent de se rendre d'un lieu à un autre, Le plan Astral permer de se 
rendre dans les autres plans. De leur côté, le plan Éthéré et le plan de 
l'Ombre permettent de se déplacer au sein même du plan Matériel, auquel 
ils sont reliés. Ces plans entretiennent les liens les plus fréquents avec le 
plan Matériel et on y accède généralement via tout un assortiment de 
sorts. Ils abritent également des autochtones. 

Les plans intérieurs. Ces six plans représentent l'incarnation même 
des fondations de l'univers. Ils sont constitués d'un type d'énergie ou d'un 
élément écrasant tous les autres. Les indigènes des plans intérieurs sont 
également composés de ces éléments. 

Les plans extérieurs, Les dieux en personne y vivent, en compagnie de 
créatures comme les célestes, les démons et les diables. Chacun des dix-sept 
plans extérieurs affiche un alignement, représentatif d'une morale ou d'une 
éthique, auquel se conforment le plus souvent ses habitants. Les plans exté- 
rieurs constituent l'ultime lieu de repos des esprits du plan Matériel, qu'il | 
s'agisse d'une paisible introspection ou d'une damnation éternelle." | 

Demi-plans. Cette catégorie fourre-tout renferme tous les espaces | 
interdimensionnels qui fonctionnent sur le même modèle que les plans, | 

mais dont la taille et l'accès sont limités. D'autres types de plans s'étendent | 
à l'infini, mais un demi-plan ne fait parfois que quelques dizaines de | 
mètres. L'accès aux demi-plans est habituellement limité à un lieu précis | 

_{commeun portail) ou à une situation donnée (comme une époque de lan- 
‘née ou certaines conditions climatiques). Certains demi-plans sont le fruit 

{de sorts, d'autres évoluent naturellement, er d'autres encore apparaissent 
selon les caprices des dieux. 


















Au sein de la cosmologie de D&D, également appelée la Grande Roue, . durant le premier round, puis de 90 mètres lors de chaque round suivant. 











les plans sont reliés entre eux d'une certaine manière, comme le montre la Les déplacements se font en ligne droite uniquement. Pour s'arrêter, on 
page 153. Toutefois, le schéma ne montre pas l'emplacement des demi- commence par ralentir en songeant à un autre « bas » (là encore, on} 
plans, et ce en raison de leur nature mouvante. = = progresse de 45 mètres au premier round, puis de 90 mètres aux suivants), | 
A p = Pour déterminer la nouvelle direction de la force de gravité, il faut entre-| 
CARACTERISTIQUES DES PLANS {prendre une action libre et réussir un test de Sagesse (DD 16). On peut 
Chaque plan d'existence a ses propriétés —les lois de la nature de son univers., effectuer ce test une fois par round. Tout personnage ratant son premier test 
Les caractéristiques planaires sont divisées en différents domaines. Tous. bénéficie d'un bonus de +6 aux suivants, jusqu'à ce qu'il en réussisse un. 
Îles plans affichent les caractéristiques suivantes. Écoulement du temps. Le passage du temps varie grandement selon 
[._ Caractéristiques physiques. Ces caractéristiques fixent les lois de la! les plans. Néanmoins, il reste toujours le même au sein d'un plan donné. | 
L__nature, parmi lesquelles la gravité er l'écoulement du temps. ___ 1 Letemps joue un rôle important lorsque les personnages passent d'un plan | 
+ Caractéristiques élémentaires et énergétiques. Celles-ci précisent à un autre, car son écoulement reste le même aux yeux des voyageurs. | 
| l'importance des éléments et énergies — En d'autres termes, le temps est toujours affaire de subjectivité pour lin- 
`+ Caractéristiques d'alignement. À l'instar des personnages, les plans téressé. Si l'on congèle magiquement quelqu'un pendant un an, il aura le 
penchent parfois en faveur d'une éthique précise. sentiment que quelques secondes à peine se sont écoulées durant son | 
“Caractéristiques magiques, L'œuvre de la magie est différente d'un emprisonnement. Mais pour le reste du monde, une année se sera effecti- | 
plan à un autre. Ces caractéristiques tracent donc les frontières du vement passée. 
. possible et de l'impossible. ._ Cette même subjectivité s'applique à divers plans. Les voyageurs réalise- 
i | [ront qu'ils gagnent et perdent du remps en visitant les plans, mais à leurs | 
Caractéristiques physiques -yeux il se sera normalement écoulé. À 
|Les deux plus importantes lois de la nature fixées par les caractéristiques, | Passage du temps normal. Il s'agit du passage du temps classique, du 
physiques précisent le principe de la gravité er l'écoulement du temps. Les moins selon les habitants du plan Matériel. Dans un tel plan, une heure | 
autres décrivent les frontières du plan (le cas échéant) et la nature de ces vaur une heure du plan Matériel. Sauf indication contraire, tous les:plans | 
dernières. Enfin, une caractéristique physique précise la nature de la de la cosmologie de D&D affichent une caractéristique d'écoulement du | 
matière, qu'elle soit statique et immuable ou changeante et aléatoire. temps normale, 
La gravité. La gravité peut être inhabituelle, rout comme la direction de Passage du temps immuable. Dans ces plans, le temps s'écoule beler bien, 
Ja force de pesanteur. mais ses ravages sont quasi inexistants. Reportez-vous à la description du, 
| Gravité normale. La plupart des plans disposent d'une gravité semblable à plan Astral, page 154. Vous en découvrirez davantage sur les effets sur la| 
{celle du plan Matériel. Cela signifie qu'un objet pesant 10 kg dans le plan faim, la soif, le vieillissement, les empoisonnements et la guérison naturelle, o] 
[Matériel pèse également 10 kg dans le plan en question. Les règles Mais il existe un danger dans les plans immuables, En effer, lorsque l'on | 
{normales de valeurs de caractéristique, de poids transportable et de charge revient vers un plan où le temps s'écoule normalemenr, la fim et le] 
Ls'appliquent. Sauf indication contraire, tous les plans de la cosmologie de vieillissement reprennent leurs droits rétroactivement. Un personnage | 
\D&D présentent une gravité normale. 5 qui ne s'est pas nourri durant dix années passées dans un plan immuable. 
„—Gravité élevée. La gravité de ce plan est beaucoup plus élevée que celle du risque donc d'être affamé (mais n'est pas en danger de mort). Celui qui a} 
[plan Matériel. Du coup, les tests d'Acrobaties, Équilibre, Équitation, gardé ses vingt printemps durant cinquante années risque d'atteindre les 
Escalade, Natation et Saut y sont victimes d'un malus de circonstances de 2, soixante-dix ans en une fraction de seconde. De nombreux contes popu- 
tout comme les jets d'attaque d'ailleurs, Le poids des objers est doublé, ce qui laires évoquent des contrées où des héros vécurent pendant des siècles 
risque d'affecter la vitesse de déplacement des personnages. La portée des avant de tomber en poussière lorsqu'ils en sortirent. 
armes est quant à elle réduite de moitié. La Force et la Dextérité des person-. Forme et taille. Les plans ont diverses formes et tailles. La plupart sont 
nages ne sont pas affectées. infinis (cela vaut pour ceux de la cosmologie de D&D), du moins si vastes 
Les personnages qui font une chute dans un plan dont la gravité est} que cela revient au même. 
élevée subissent 1410 points de dégâts par tranche de 3 mètres, jusqu'à un ; Plans infinis. Ces plans s'étendent à l'infini, mais sans doute abritent-ils 
maximum de 20d10. des composantes finies, comme des mondes sphériques. Ils peuvent égale- 
Aucune gravité. Les individus situés dans un plan dénué de gravité sont ment être en expansion permanente, tels des cartes s'étendant à l'infini. 
tout simplement en état d'apesanteur, à moins que certains mécanismes Caractéristiques d’altération. Cette caractéristique indique dans 
(comme la magie ou la volonté) n'offrent de moyen de s'y diriger. quelle mesure il est possible de modifier la nature même du plan. Certains 
Gravité directionnelle objective. La force de gravité est la même que dans le plans réagissent aux pensées conscientes, alors que d'autres ne peuvent 
plan Matériel, mais la direction traditionnelle n'est pas celle du bas (géné- être manipulés que par de très puissantes créatures. Enfin, d'autres sont 
„ralement le sol), Cela peut-être vers un objet solide, à un certain angle ou sensibles aux effets physiques et magiques. 
vers le haut, ce qui crée un monde semblable à un lustre sur le sol duquel Altération normale. Ces plans constituent la norme. Les objets restent en 
{chacun doit rester de peur de tomber dans le vide. place (et restent ce qu'ils sont), sauf quand on les affecte par le biais d'une 
| En outre, cette gravité directionnelle peut être différente suivant les force physique ou de magie. Dans un plan altérable, il est possible de bâtir 
endroits. Le bas ne sera pas toujours dans la même direction et les person- un château, d'animer une statue ou de se livrer à la culture céréalière, et 
nages auront parfois l'impression soudaine de «tomber » vers le haut (comme donc de modifier l'environnement de manière rangible. Sauf indication 
dans le cas d'un sort d'inversion de la gravité) ou de marcher sur les murs. contraire, tous les plans de la cosmologie de D&D (à l'exception des plans 
Les voyageurs se montrent généralement prudents dans ce genre de extérieurs) présentent cette caractéristique. 
plan. Nul ne souhaite avancer dans un couloir de 30 mètres sur le point de Altération aléatoire. Les plans dotés de cette caractéristique changent si 
se transformer en un puits aussi profond. fréquemment qu'il est difficile d'y trouver une région stable. De tels plans | 
Gravité directionnelle subjective. La force de gravité est la même, mais ont des réactions démesurées face à des sorts, à des pensées ou à la volonté. | 
chaque individu choisit la direction de la pesanteur. Un tel plan n'affiche D'autres changent sans raison connue, Au sein de la cosmologie de D&D, | 
„aucune gravité à l'égard des objets non portés et des créatures dénuées de les Limbes affichent une telle caractéristique. Ts 
iconscience. L'impression léguée est souvent confuse pour les nouveaux + Altération magique. Des sorts précis parviennent à altérer le tiss 
vants, mais courante dans les lieux en perpétuel état d'apesanteur primaire de ces plans. Le plan de l'Ombre, dont on peut puiser l'énergie. 
_Jcomme le plan de l'Air. n'importe où et qui sert à dupliquer d'autres sorts, est un bon exemple de 
| Les personnages progressent normalement sur les surfaces solides en plan doté de la caractéristique d'alrération magique. — 
imaginant que le bas se situe sous leurs pieds. S'il se trouve dans les airs, un |__Altération divine. Certains êtres (des dieux et autres entités dotées d'une 
personnage se contente de « voleter » en choisissant la direction du baser. puissance incommensurable) ont le pouvoir d'altérer les objets, les créa- 
en se laissant tomber. Dans un tel cas, une créature « tombe » de 45 mètres. tures et le paysage de ce type de plan. Des personnages ordinaires auront le 
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sentiment que ces lieux sont semblables à des plans normalement alté- | 
rables en ce sens que les sorts et la force physique sont capables de les 
affecter. Mais les dieux ont, d'un simple claquement de doigts, le pouvoir 
de modifier ces endroits selon leur bon plaisir, se créant ainsi de vastes 
royaumes. Les plans extérieurs sont pourvus de certe caractéristique (à l'ex- 
ception des Limbes), ce qui explique que les dieux y élisent domicile. 

Caractéristiques élémentaires et énergétiques Al 
Ausein de la cosmologie de D&D, il existe quatre éléments et deux types | 
d'énergie qui, ensemble, constituent un tout. Les éléments sont la Terre, | 
l'Air, le Feu er l'Eau. Dans l'autre catégorie, on trouve les énergies positive | 
et négative. n 

Le plan Matériel propose un équilibre entre ces éléments et énergies. 
En effet, tous y sont présents. Les plans intérieurs, entre autres, sont domi- 
nés par un élément ou un type d'énergie particulier. D'autres proposent 
diverses variantes de ces caractéristiques élémentaires. Peu de plans de la 
cosmologie de D&D présentent cette caractéristique. 

Air dominant. Principalement constitués d'espace ouvert, ces plans 
nabritent qu'une poignée de roches flottantes ou d'autres éléments. | 
Généralement, l'atmosphère y est respirable, mais il est possible d'y croiser L 
des nuages d'acide ou de gaz toxiques, Les créatures de la Terre (comme les 
élémentaires de la Terre) s'y sentent mal, car on n'y trouve peu ou pas de sol 
naturel, Cependant, elles ne subissent aucun dégåt particulier. 

Eau dominante. Dans ces plans principalement liquides, les créatures 
qui ne sont pas en mesure de respirer sous l'eau ou de trouver une poche 
d'air se noient rapidement (voir la page 303). Les créatures du Feu s'y 
sentent très mal à l'aise. Celles qui sont constituées de feu (comme les 
élémentaires du Feu) y subissent 1d10 points de dégâts par round. 

Feu dominant. Ces plans sont constitués de flammes brûlant conti- 
nuellement sans jamais épuiser leur source de combustible. Les plans 
dominés par le Feu sont extrêmement hostiles à l'encontre des créa- 
tures originaires du plan Matériel, et celles qui ne disposent ni de résis- 
tance ni de protection s'y embrasent rapidement. Le bois, le papier, les 
vêtements et autres matériaux inflammables qui ne sont pas protégés 
prennent feu quasi instantanément. À ce sujet, ceux qui portent des 
vêtements inflammables non protégés prennent également feu (voir la 
page 302). En outre, pour chaque round passé dans un plan dominé par 
un telélément, les créatures subissent 3410 points de dégäts de feu. Les 
créatures de l'Eau s'y sentent très mal à l'aise. Celles qui sont consti-, 
tuées d'eau (comme les élémentaires de l'Eau) subissent le double des | 
dégâts susmentionnés. mk 

Bien que ces conditions extrêmes vaillent pour le plan élémentaire du, 
Feu, il existe des endroits, comme les mares de laves, les rivières de magma 
et les sources volcaniques, où les choses sont bien pires. Au sein de la 
cosmologie de D&D, certaines zones de plans extérieurs sont également 
dominées par le Feu er elles aussi proposent leurs régions meurtrières. 

Terre dominante. Ces plans sont principalement solides. Les voya- 
geurs y arrivant prennent le risque de suffoquer (voir la page 302) s'ils mat- 
teignent pas le refuge d'une caverne ou de quelque autre poche d'air. Pire 

„encore, les individus qui ne sont pas capables de fouir sont ensevelis er 
(doivent se creuser un chemin (1,50.m par tour). Les créatures de l'Air 
(comme les élémentaires de l'Air) s'y sentent mal car les lieux sont clos et 
prompts à déclencher des crises de claustrophobie. Mais en dehors de la 
pénalité de mouvement, elles ne souffrent d'aucun autre dérangement. 

Énergie positive dominante, Une abondance de vie caractérise ces 
plans. Toutefois, cette dominance peut être mineure ou majeure. 

Un plan minoritairement dominé par l'énergie positive affiche de 
violentes explosions de vie sous toutes leurs formes. Les couleurs y sont 
plus vives, les foyers plus chauds, les bruits plus forts et les sensations bien 
plus intenses, tout cela en raison de la présence d'énergie positive qui tour- 
billonne dans tout le plan. Tous les individus situés dans un plan minoritai- 
rement dominé par l'énergie positive bénéficient du pouvoir extraordi- 

„naire de guérison accélérée 2 tant qu'ils y demeurent. 
| Les plans majoritairement dominés par l'énergie positive vont plus loin 
„encore. Ainsi, toute créature située dans un tel plan doit réussir un jet de 
Vigueur (DD 15), sans quoi l'éclat de son environnement l'aveugle pendant 


10 rounds. Le simple fait de se trouver dans le plan en question confère le | 





pouvoir extraordinaire de guérison accélérée 5. En outre, les créatures | 


en: lé. 


disposant de leur maximum de points de vie gagnent 5 points de vie tempo- 

raires par round. Ceux-ci disparaissent 1d20 rounds après que la créature a} 

quitté le plan ainsi majoritairement dominé par l'énergie positive. | 

Cependant, route créature doit effectuer un jet de Vigueur (DD 20) par | 

round durant lequel ses points de vie temporaires dépassent son total | 
normal de points de vie. Si elle Je rate, elle explose en un souffle d'énergie et 
[périt du même coup. —— 

Avec le sort protection contre l'énergie positive, une créature ne bénéficie 
pas du pouvoir extraordinaire de guérison accélérée, ne risque pas d'être 
aveuglée et ne gagne pas de points de vie temporaires dans un tel plan. | 

Énergie négative dominante. Ces plans sont de vastes étendues déso-| 
lées aspirant la vie des voyageurs qui les parcourent. Le plus souvent, ce | 
sont des lieux déserts, hantés, privés de couleurs er balayés par des vents 
soufflant les plaintes de ceux qui y ont perdu la vie. Ces plans peuvent 
également afficher une domination d'énergie négative mineure ou | 
majeure, Dans un plan minoritairement dominé par l'énergie négative, les | 
créatures vivantes subissent 1d6 points de dégâts par round. À 0 point de 
„vieou moins, elles tombent en poussière. E 
+— Les plans majoritairement dominés par l'énergie négative sont plus 
rigoureux encore. Chaque round, les créatures s'y trouvant doivent réussir | 
Jun jet de Vigueur (DD 25) ou gagner 1 niveau négatif. Une créature dont 

les niveaux négatifs égalent les niveaux ou DV actuels meurt et devient 
une âme-en-peine. pni n | 

Dans de tels plans, le sort protection contre l'énergie négative immunise le 
voyageur contre les dégâts er l'absorption d'énergie. 








Caractéristiques d’alignement ss 
Au sein de la cosmologie de D&D, les plans extérieurs disposent dun, 
alignement. La plupart des habitants de ces plans, y compris les puissantes | 
créatures telles que les dieux, sont de ce même alignement. En outre, les | 
créatures d'un alignement contraire à celui du plan éprouvent les pires | 
difficultés à traiter avec les autochtones et leur environnement. -i 

Kalignement d'un plan influence les échanges sociaux qui s'y déroulent, | 
Ainsi, les personnages dont l'alignement diffère de celui de l'ensemble des | 
autochtones risquent d'y avoir la vie dure. 

Les caractéristiques d'alignement sont constituées de plusieurs compo- 
santes. Viennent d'abord la morale (Bien ou Mal) er l'éthique (Loiou Chaos). 
Un plan peut donc disposer d'un genre moral, d'un genre éthique, ou des 
deux. Ensuite, l'élément moral ou éthique peut être modéré ou intense. 

Bien/Mal. Ces plans ont choisi leur camp dans la bataille qui oppose le 
Bien et le Mal. Aucun plan ne peut être à la fois bon et mauvais. 

Loi/Chaos. La lutte entre la Loi et le Chaos prévaut pour ces plans. 
Aucun plan ne peut être à la fois loyal et chaotique. 

Chaque composante de l'alignement est affublée d'un registre, intense 
ou modéré, qui décrit la puissance de cer alignement au sein du plan. 
Ainsi, un plan peut, par exemple, afficher les caractéristiques suivantes 
Bien/modéré, Chaos/intense. 

Alignement modéré. Les créatures possédant un alignement opposé 
à celui du plan sont victimes d'un malus de circonstances de -2 aux tests 
relevant du Charisme. Par exemple, un personnage mauvais situé dans 
un plan modérément bon aura sans doute du mal à se faire entendre 
auprès des autochtones. z 

Alignement intense. Les créatures possédant un alignement différent 
de celui du plan sont victimes du même malus de circonstances de -2. En 
d'autres termes, cela inclut les personnages neutres. En outre, le malus de 
-2 s'applique également aux tests relevant de l'Intelligence er de la Sagesse. 
Considérez que le plan en personne s'élève contre votre personnage. 

Ainsi, dans le cadre d'un plan Bien/intense, Loi/intense, les créatures | 
dotées d'un aspect neutre d'alignement doivent tenir compte du malus | 
(cela vaut également pour les personnages mauvais ou chaotiques). — | 

Les malus dus aux composantes éthique et morale s'ajoutent, Par consé- 

quent, un personnage neutre mauvais situé dans un plan bei) 
et intensément chaotique sera victime des malus suivants : -2 aux. tests! 
relevant du Charisme (mauvais dans un plan Bien/modéré), et-2 aux tests | 

{relevant de l'Inrelligence, de la Sagesse et du Charisme (neutre dans un 

{plan Chaos/intense). Le personnage subira donc un malus de circons- 

{tances de —4 aux rests relevant du Charisme, et un malus de circonstances 
de 2 aux tests relevant de l'intelligence er de la Sagesse. 











Alignement neutre. Dans le cas d'un plan modérément neutre, nul n'est | 
victime du moindre malus de circonstances. Ce genre de plan risque fort de 
devenir le lieu de rencontre d'individus aux alignements variés, ou bien l'en- 
jeu d'un conflit interplanaire. Au sein de la cosmologie de D&D, les Terres 
Extérieures constituent un exemple d'alignement modérément neutre. 

Le plan Matériel de la cosmologie de D&D est modérément neutres, | 
mais il abrite de vastes concentrations de Bien, de Mal, de Loi et de Chaos | 
en certaines contrées. Souvent, cela en fait un véritable champ de bataille | 

{pour les différents plans et leurs habitants, qui tentent parfois de modifier | 
[l'alignement même du plan Matériel. Ï 
Caractéristiques magiques 
[La caractéristique magique décrit le fonctionnement de la magie en 
comparaison de celui du plan Marériel. Certaines régions d'un plan 
(comme celles qui se trouvent sous le contrôle d'un dieu) peuvent parfaite- 
ment abriter des poches au sein desquelles la magie opère différemment. 

Magie normale. Cela signifie que tous les sorts et pouvoirs surnaturels 
{fonctionnent normalement, Sauf indication contraire, tous les plans de la 

{cosmologie de D&D présentent cette caractéristique. L 


14100 Conséquences $ 

01-19 Le sort est renvoyé au personnage et prend effet normalement. S'il ne 
peut affecter le lanceur de sorts, il échoue simplement. 

20-23 Une fosse circulaire de 4,50 mètres de diamètre s'ouvre sous les pieds du 
lanceur de sorts. Elle fait 3 mètres de profondeur par niveau de celui-ci. 

24-27 Le sort échoue, mais la ou les cibles sont criblées d'une pluie de petits 
objets (fleurs, fruits pourris, etc.) qui disparaissent en les touchant. 
L'averse dure 1 round. Pendant ce temps, les protagonistes sont 
aveuglés et doivent effectuer un test de Concentration (DD 15 + niveau 
du sort) s'ils souhaitent jeter un sort. 

28-31 Le sort affecte une cible ou une zone d'effet choisie au hasard, Le MD 

doit choisir une cible située dans la portée du sort, ou resituer le point 

d'origine du sort dans la limite de sa portée. Pour déterminer la direction 
dans laquelle est déplacé le point d'origine, lancez 1d8 sur la table des 
projectiles à impact, page 157 du Manuel des Joueurs. Pour déterminer la 
distance parcourue, lancez 3d6. Multipliez le résultat par 1,50 mètre pour 
les sorts à portée courte, par 6 mètres pour les sorts à portée moyenne 

et par 24 mètres pour les sorts à portée longue. 

32-35 Le sort fonctionne normalement et les composantes matérielles sont | 
intactes. En outre, il reste présent à l'esprit du jeteur de sorts (ilpeut | 
donc le réutiliser). Les objets ne perdent pas de charge et l'effet ne 1 
compte pas dans la limite habituelle d'utilisation de l'objet ou du pouvoir | 
magique concerné. 

36-39 Le sort ne fonctionne pas, mais toutes les créatures (amies et ennemies) 
situées à 9 mètres ou moins du jeteur de sorts bénéficient des effets de 
guérison suprême. 

40-43 Le sort ne fonctionne pas, mais silence et ténèbres profondes recouvrent 
une zone de 9 mètres de rayon autour du personnage pendant 
2d4 rounds. 

44-47 Le sort ne fonctionne pas, mais inversion de la gravité recouvre une zone 

L de 9 mètres de rayon autour du personnage pendant 1 round. 

48-51 Le sort fonctionne, mais des couleurs chatoyantes dansent autour du 
personnage pendant 1d4 rounds. Considérez qu'il s'agit là d'une 
poussière scintillante (DD 10 + le niveau du sort jeté). 

52-59 || ne se passe rien. Le sort ne fonctionne pas. Toute composante 
matérielle utilisée est gâchée. IL en va de même pour le sort et les 
éventuelles charges d'un objet magique. 

60-71 Il ne se passe rien. Le sort ne fonctionne pas. Les composantes 
matérielles utilisées sont intactes et le sort reste dans l'esprit du 
personnage (il peut donc le réutiliser). Les objets ne perdent pas de 
charge et l'effet ne compte pas dans la limite habituelle d'utilisation de 
l'objet ou du pouvoir magique concerné. 

12-98 Le sort fonctionne normalement. 

99-100 Le sort fonctionne bien mieux que prévu. Les jets de sauvegarde 
effectués contre ce sort sont victimes d'un malus de -2 et il affiche l'effet 
maximal possible, comme s'il se trouvait sous l'influence du don 
Quintessence des sorts. Si le personnage a déjà tiré la quintessence de | 
son sort, ce résultat n'a pas d'autre conséquence. } 


Magie sauvage. Dans les plans affichant la caractéristique de magie 
sauvage (comme les Limbes), les sorts er pouvoirs magiques fonctionnent | 
différemment, parfois dangereusement. Ainsi, tout sort ou pouvoir | 
magique utilisé dans un rel plan a une chance d'aller de travers. Le person- |. 
nage doit réussir un test de lanceur de sorts (DD 15 + niveau du sort ou | 

_Leffet) pour que la magie prenne effet normalement, En ce qui concerne les | 

{pouvoirs magiques, utilisez le niveau ou les DV de la créature usant du 

T pouvoir en guise de test de lanceur de sorts er le niveau du pouvoir 
magique pour fixer le DD du test de lanceur de sorts 

En cas d'échec, il se produit un phénomène étrange ; lancez 14100 er 


consultez la table qui précède. Î 
Sur la colonne de droite de cette page figure un exemple de table de| 
mage siavije: 





Enfin, les plans frappés de magie sauvage apportent parfois des modifi- 
cations supplémentaires aux jets de lanceur de sorts, selon l'école ou le | 
registre du sort (ajoutant, par exemple, +4 au DD des sorts de nécromancie, | 
ou-2 au DD des sorts du Bien). 

gie affaiblie. Il est plus difficile de lancer certains sorts et-pouvoirs 
{magiques dans ces plans, en grande partie parce que la nature même de ces | 
derniers entrave le bon fonctionnement de la magie. Ainsi, bien qu'il soit |_ 

possible de lancer une boule de feu dans le plan élémentaire de l'Eau, cela est 
compliqué en raison de l'opposition existant entre le sort er cette dimension. } 

Pour jeter un sort affaibli, le personnage doit effectuerun test d'Art de la | 
magie (DD 15 + niveau du sort). En cas d'échec, le sort ne fonctionne pas | 
mais est tout de même perdu. En cas de réussite, il œuvre normalement, 

Magie renforcée. Dans ces plans, certains sorts er pouvoirs magiques 
affichent davantage de puissance que dans le plan Matériel. | 

Les autochtones d'un plan bénéficiant d'une magie renforcée sont 
parfaitement au courant des sorts et pouvoirs magiques concernés, mai 
les voyageurs inrerplanaires le découvriront par eux-mêmes. 

Quand un sort est renforcé, il est possible de lui appliquer certains don 
de métamagie sans modifier son niveau ou son temps d'incantation, On. 
considère que les jeteurs de sorts situés dans ce plan bénéficient du done: 
question en ce qui concerne ce sort. Par contre, ils doivent l'acquérir parles | 
voies normales s'ils souhaitent l'utiliser dans d'autres plans. 

Par exemple, les sorts relevant du registre du feu bénéficient automati- 
quement des dons Extension de portée et Quintessence des sorts dans le 
plan élémentaire du Feu. Les magiciens et les ensorceleurs sont donc 
capables d'y préparer des versions plus puissantes de leurs sorts de feu, 
même s'ils ne possèdent pas les dons susmentionnés, sans en modifier le 
niveau ou le temps d'incantation. 

Magie limitée. Ces plans n'autorisent l'utilisation que de sorts et 
pouvoirs magiques issus d'une école, d'une branche, d'un registre ou d'un 
niveau précis. Les autres sorts et pouvoirs magiques ne fonctionnent tout 
simplement pas. 


ÉCHANGES PLANAIRES 


Par définition, qu'il s'agisse de mondes plats, de strates superposées ou de 
sphères perdues dans l'espace, les plans sont des étendues infinies ou quasi 
infinies. Dans ce cas, comment sont-ils à même d'interagir ? 

Usons de métaphore. Imaginez les divers plans flottant les uns aux côtés 
des autres dans un espace tridimensionnel. Ils ne sont ni « au-dessus » ni 
«au-dessous » les uns des autres, mais les conventions veulent que les plans 
du Bien soient les plans « supérieurs » et que les plans du Mal soient les 
plans « inférieurs ». En ce qui concerne la cosmologie, il est important de 
déterminer si deux plans donnés sont séparés, adjacents ou coexistants 

Les plans séparés. Deux plans séparés ne se chevauchent ni n'entre- 
tiennent de lien direct. Chacun est semblable à une planète suivant une | 
orbite différente de l'autre. Par exemple, un plan extérieur n'a aucun lien | 
direct avec le plan Matériel. Tous deux sont séparés, et pour passer de l'un à 1 
Tautre, il est nécessaire d'effectuer un transit par le plan Astral. 

Les plans limitrophes ou adjacents. Les plans reliés en certains) 
points sont limitrophes, Dies-vous qu'ils se touchent tout simplement.) 
Ainsi, là où ils sont en contact, tout voyageur peut quitter une réalité al 
entrer dans une autre, Par exemple, il est possible de passer d'Hadès aux. 
|Abysses en empruntant le Styx. 

__ Les plans coexistants. S'il est possible de créer en n'importe quel 
endroit un lien entre deux plans, ceux-ci sont coexistants. Ils se chevau- 











chent donc totalement. On atteint un plan coexistant depuis n'importe | 
quel point du plan de départ, Du reste, lorsqu'on se rend dans un rel plan, 
il est généralement possible de voir ou d'affecter le plan avec lequel il 
coexiste. Le plan Éthéré est coexistant avec le plan Matériel. D'ailleurs, les 
habitants du plan Éthéré voient parfaitement ce qui se déroule dans le 
plan Matériel. En usant de magie, les habitants du plan Matériel peuvent | 
également voir ce qui se passe dans le plan Éthéré et même affecter ce! 
dernier (ainsi, détection de l'invisibilité et projectile magique affectent tous | 
deux le plan Éthéré)  —— | 





LA COSMOLOGIE DE D&D _ $ 
Voici à quoi ressemble la cosmologie de D&D 

Le plan Matériel en occupe le centre, 

Le plan de l'Ombre et le plan Érhéré coexistent avec le plan Matériel. 
Tous les plans, y compris le plan Éthéré et le plan de l'Ombre, coexistent 
avec le plan Astral, qui enveloppe l'ensemble de la cosmologie tel un nuage 

Les six plans intérieurs encerclent le plan Matériel. Ils sont séparés de 
celui-ci, mais également les uns des autres (aucun lien ne les unit). Bien 
entendu, ils coexistent avec le plan Astral. Chacun des plans intérieurs | 
affiche une caractéristique élémentaire ou énergétique. I 

Les plans extérieurs sont disposés tels une grande roue autour du plan | 
Marériel. Chacun est adjacent à ses deux voisins, mais séparé des autres. 
L'exception qui confirme la règle est le Domaine Concordant des Terres 
Extérieures, qui est adjacent à tous les plans extérieurs et donc le principal 
lieu de négociations entre les Extérieurs. 

Les plans extérieurs coexistent avec le plan Astral. Ils sont séparés du 
plan Éthéré et du plan de l'Ombre, ce qui explique que certains sorts (par 
exemple, forme éthérée) n'y produisent pas d'effet. Les plans extérieurs sont 
constitués de différents niveaux (ou strates, voir ci-dessous) apparentés et 
on accède généralement à un plan par son niveau supérieur. Les plans d'ali- 
gnement bon, également appelés plans célestes ou plans supérieurs, sont 
reliés entre eux par le cours de l'Océan. De leur côté, les plans d'alignement 
mauvais, les plans infernaux ou plans inférieurs, sont traversés par le Styx. 

Enfin, il existe un grand nombre de demi-plans finis. Les conduits, 
portails er vortex sont également monnaie courante, 





Strates 
Les plans sont divisés en « sous-plans » ou strates. Il s'agit de plans d'exis- 
tence distincts, chacun présentant ses propres caractéristiques, Les strates | 
sont reliées les unes aux autres par un ensemble de portails, vortex et | 
autres frontières mouvantes, 4 
TABLE 5-7 : DESTINATIONS PLANAIRES ALÉATOIRES 
1d100 Plan 
01-05 Domaines Héroïques d'Ysgard 
06-10. Chaos Tourbillonnant des Limbes 
11-15 Profondeurs Battues par les Vents du Pandémonium 
16-20 Strates Infinies des Abysses 
21-25  Profondeurs Tartaréennes de Carcères 
26-30. Lande Grise d'Hadès 
31-35 Morne Éternité de Géhenne 
36-40. Neuf Enfers de Baator i 
41-45 Champ de Bataille Infernal d'Achéron 
46-50 Nirvana des Rouages de Méchanus 
51-55 Royaumes Pacifiques d'Arcadie 
56-60 Sept Paradis Ascendants de Céleste 
61-65 Paradis Jumeaux de Bytopie 
66-70 Champs Bénis de l'Élysée 
71-75 Étendues Sauvages des Terres des Bêtes 
76-80 Clairières Olympiennes d'Arborée m 
81-89 Domaine Concordant des Terres Extérieures 
90-91 Plan élémentaire du Feu 
92-93 Plan élémentaire de la Terre 
| 94-95 Plan élémentaire de l'Air 
96-97 Plan élémentaire de l'Eau 
98 Plan de l'énergie positive 
99 Plan de l'énergie négative i 
00 —Demi-plan au choix du MD J 


-On accède généralement à une strate par une autre ; la première du 
plan, qui se situe tout en haut ou tout en bas selon les lieux. La plupart des | 
accès (comme les porrails er les vortex naturels) aboutissent à ce premier | 
niveau, depuis lequel on peut se rendre sur les autres. Le sort changement de |_ 
plan dépose également les personnages sur la première strate d'un plan. | 
| Toutes les strates d'un même plan sont reliées au plan Astral. Les voya- 

_geurs peuvent donc se rendre sur celle de leur choix en usant de sorts 
comme projection astrale. Souvent, le premier niveau est le plus hospitalier 


pour les voyages interplanaires. — 


Destinations planaires aléatoires | 
Des sorts tels que bannissement et rayons prismatiques sont capables d'en-} 
voyer un personnage vers un plan tiré au hasard. Pour déterminer l'endroit 
où il se retrouve, reportez-vous à la Table 5-7. 

La table part du principe que le personnage est originaire du plan | 
Matériel, du plan Astral, du plan Éthéré ou du plan de l'Ombre. Si le | 
personnage est en réalité issu de l'un des plans figurant sur la Table 5-7, 

„remplacez celui-ci par le plan Matériel. Par exemple, le fair de briser un 

¿bâton de surpuissance (voir la page 235) dans le plan élémentaire du Feu 

sexpédie le personnage dans le plan Matériel s'il tire 91 aux dés. ] 
La strate et la destination précise restent à l'entière discrétion du MD. 

L'arrivée dans un tel plan ne garantit pas qu'on y survive longtemps. Ainsi, 

les individus susceptibles à certains effets planaires sont avertis des | 

dangers qu'ils encourent. ee ES 


—DESCRIPTION DES PLANS 


Les plans qui composent la Grande Roue sont brièvement décrits ci-dessous. | 

Chacun des plans transitoires et intérieurs présente une table de | 
rencontres aléatoires, De leur côté, les plans extérieurs. en proposent | 
quatre ; utilisez celle indiquée dans la description du plan en question. | 
Toutes les tables de rencontres de certe partie restent générales à dessein. | 
Si vous créez une aventure basée sur un site dans un autre plan, utilisez la | 
table adéquate comme base. J 


LE PLAN ÉTHÉRÉ 


Le plan Éthéré est une dimension brumeuse, circonscrite de brouillard, 
coexistante avec le plan Matériel et souvent avec d'autres plans. Les voya 
geurs traversant le plan Éthéré le décrivent comme un monde composé de 
nuages tourbillonnants et de brumes colorées, Le plan Matériel lui-même 
est visible depuis le plan Éthéré, mais il semble assourdi et indistinct, ses 
couleurs se fondant les unes dans les autres et ses bords s'estompant dans 
un flou brumeux. Les habitants éthérés voient le plan Matériel comme à 
travers une fenêtre de verre tordu et piqué de givre. 

S'il est possible d'observer le plan Matériel depuis le plan Éthéré, ce 
dernier est généralement invisible aux yeux des créatures du plan 
Matériel. Normalement, les créatures du plan Éthéré ne peuvent attaquer 
celles du plan Matériel et vice versa. Un voyageur situé dans le plan 
Éthéré est invisible, intangible et complètement silencieux pour un 
personnage situé dans le plan Matériel. Ainsi, le plan Éthéré est très utile 
pour des missions de reconnaissance, pour espionner ses adversaires et 
pour d'autres situations où il est intéressant de pouvoir se déplacer sans 
être détecté. 

Le plan Éthéré est principalement vide de structures et d'obstacles, mais 
il possède ses propres habitants. Parmi ceux-ci se trouvent les autres voya- 
geurs éthérés, mais les fantômes constituent un danger particulier pour 
ceux qui marchent dans la brume... 

















Le plan Éthéré affiche les caractéristiques suivantes: pus: | 
+ Aucune gravité. | 
+ Altération normale. Ily a de toute façon peu de choses à modifier dans | 
ce plan. ER | 


+ Alignement neurre modéré, = 
+ Magie normale. Les sorts fonctionnent normalement. dans Le plan Éthéré, | 
mais ils n'affectent pas le plan Matériel. Depuis le plan Éthéré, il est | 
-__ possible de lancer une boule de feu sur un ennemi situé dans le même plan, 
mais ce sort n'affectera personne dans le plan Matériel. Toute personne 
| située dans le plan Matériel peut traverser un champ de bataille éthéré 
sans rien sentir de plus que les cheveux de sa nuque se hérisser. 








Les seules exceptions sont les sorts er les pouvoirs magiques exploitent | 
Ja force magique (dotés du registre de force, comme projectile magique ou 
mur de force) et les abjurations affectant les êtres éthérés. Bien sûr, les 
lanceurs de sorts situés dans le plan Matériel doivent bénéficier d'un 
moyen de détecter les ennemis situés dans le plan Éthéré avant de les viser 


au moyen de sorts de force, S'il est possible de toucher un adversaire» 


éthéré au moyen d'un projectile magique lancé depuis le plan Matériel, lin-}- 
verse ne l'est pas. Aucune attaque magique ne peut passer du plan Éthéré | 
[au plan Matériel, y compris les attaques de force. — 


Exemple de site du plan Ethéré : le Cimetière brumeux | 
Le Cimetière brumeux (ainsi appelé parce que les brumes côtières du plan 
{Matériel en cachent souvent les rombes) abrire les fantômes de croisés 
d'antan. Ceux-ci constituent un véritable danger pour les voyageurs entê- 
tés et les pilleurs de tombes. Jls se contentent de vivre dans le plan Éthéré, 
s'occupant dans l'attente de recevoir leur récompense ultime. 

Les fantômes attaquent rarement les visiteurs et les créatures qui 
portent le deuil en pleine journée. Mais la nuit, les passants, les voleurs et 
tous ceux qui entrent dans le plan Éthéré s'attirent leur courroux. Leurs | 
{chefs sont Durek le Balafré (Gue 12), le colonel Harakh (Gue 5/Pré 9) et 
[l'Aveugle (Ens 16), mais le cimetière est vaste et on ne sait jamais où l'on va | 
croiser le chemin des fantômes les plus puissants. 

Pour tracer le plan du Cimetière brumeux, dessinez de petites cryptes 
de 3 m x 6 m. Les murs sont des ouvrages de maçonnerie er les portes, en 
fer, sont verrouillées (Crochetage, DD 30). Disposez des rangées de pierres 
tombales en des cases adjacentes. Une pierre tombale fonctionne sur le 
même principe qu'une colonne élancée (voir la page 64), conférant un 
{bonus de +2 à la classe d'armure et un bonus de +1 aux jets de Réflexes. De 
[temps à autre, une tombe ouverte occupe 2 cases adjacentes et fonctionne 
sur le même principe qu'une tranchée (voir la page 91). Lorsqu'ils sont 
{confrontés à des intrus, les fantômes se dissimulent dans les cryptes dans 
{l'espoir de surprendre les PJ en les frappant au travers des murs. 


RENCONTRES DU PLAN ÉTHÉRÉ (ND 9) 


{1100 Rencontre ND moyen 
01-80 Jouez les dés sur une table de rencontres — 
du plan Matériel* 

81-82 1 dévoreur d'âme 11 

83 1 couatl 10 
84-86 1 tormante ou 1 destrier noir K AE: | 

87 Magicien drow PNJ de niveau 10 TEBI 
88-90 1d4 xills = a! 
91-93 143 fantômes, guerriers humains de niveau 5 9 
94-96 1d6+5 chiens esquiveurs 8 

97 1d4+2 janns 3 
98-99 1d4 araignées de phase _ 3 


00 1 succube (démon) 7 
* Cette rencontre se déroule avec une ou plusieurs créatures du plan 
Matériel que les PJ voient. Déterminez une rencontre en donjon ou en 
extérieur. 


LE PLAN DE L'OMBRE 


Le plan de l'Ombre est une dimension plongée dans l'obscurité, à la fois 
adjacente et coexistante avec le plan Matériel. Elle recouvre le plan 
Matériel à la manière du plan Éthéré, de sorte qu'un voyageur interpla- 
naire peut emprunter le plan de l'Ombre pour parcourir rapidement de 
grandes distances. Il est également adjacent à d'autres plans. Au moyen du 
sort approprié, il est possible de l'explorer pour découvrir d'autres réalités. 
Le plan de l'Ombre est un monde en noir er blanc : les couleurs y ont 
disparu. Pour le reste, il semble similaire (mais n'est pas tout à fait iden- 
tique) au plan Matériel E 
| _ Ainsi, le ciel a toujours l'apparence d'une voûte noire dénuée de soleil et 
(d'étoiles. Les particularités du paysage du plan Matériel y sont visibles, 
[mais elles sont déformées et voilées — reflers altérés de ce que l'on peut 
observer de l'autre côté. En dépit de l'absence de source de lumière, divers 
plantes, animaux et humanoïdes vivent dans le plan de Ombre. 
Le plan de l'Ombre est soumis à une caractéristique d'altération | 
magique et certaines régions se déversent continuellement dans d'autres 








plans. Par conséquent, les cartes précises sont pratiquement inutiles, en 
dépit de la présence de repères. Si un voyageur explore une chaîne de | 
montagnes lors d'une utilisation du sort de traversée des ombres, elle sera | 
peut-être toujours là la fois suivante, mais chaque montagne pourra très | 
bien avoir changé de place. La précision n'a pas sa place dans ce plan. | 
Le plan de l'Ombre possède les caractéristiques suivantes : = 
Altération magique. Les sorts tels que convocation d'ombres et magie des 
ombres modifient la trame du plan de l'Ombre. Lutilité et la puissance de 
ces sorts dans le plan de l'Ombre les rendent particulièrement précieux. 
pour les explorateurs comme pour les autochtones. 
«© Alignement neutre modéré. jia 
+ Magie renforcée. Les sorts affichant le registre d'obscurité sont boni 
dans le plan de l'Ombre. Ils sont lancés comme s'ils avaient été préparés; 
au moyen du don Quintessence des sorts, bien qu'ils ne nécessitent pas 
d'emplacements de sorts de niveau supérieur. RE: 
En outre, certains sorts sont plus puissants dans Le plan de l'Ombre. Les | 
sorts de convocation d'ombres et de magie des ombres ont 30 % de l'efficacité 
des sorts qu'ils reproduisent (et non 20%). Convocation d'ombres suprême et 
‘magie des ombres suprême ont 70 % d'efficacité (et non 60 %) et un sort de! 
reflets d'ombre conjure à 90% de la puissance de l'original (et non à 80%). | 
1+ Magie affaiblie. Les sorts exploitant ou générant de la lumière ou du feu. 
périllent parfois lorsqu'ils sont lancés dans le plan de l'Ombre. Un lanceur | 
de sorts tentant de jeter un sort affichant le registre de lumière ou de feu | 
doit réussir un test d'Art de la magie (DD 20 + niveau du sort). Les sorts | 
produisant de la lumière sonten général moins efficaces, toutes les sources 
de lumière voyant leur portée réduite de moitié dans le plan de l'Ombre. 
En dépit de la sombre nature du plan de l'Ombre, les sorts produisant, utili- | 
sant ou manipulant les ténèbres elles-mêmes ne sont pas affectés parle plan. 











Exemple de site du plan de l'Ombre : ville noire 
Lune des caractéristiques les plus attristantes du plan de l'Ombre est quil s'agit | 
d'un reflet difforme du plan Matériel. Un voyageur pénétrant dans le plan de} 
l'Ombre depuis sa ville natale peut se retrouver dans une version sombre et] 
désolée de la cité qu'il connaît si bien. Les parallèles ne sont pas entièrement | 
exacts, et son auberge préférée peut donc se trouver dans une rue différente, 
construite dans un autre style ou (plus probablement) en ruine. ——— 

D'autres mirages sont aussi troublants, comme par exemple un gigan- 
tesque et ténébreux château alors qu'il n'en existe aucun dans le plan Matériel, 
ou un ancien champ de bataille là où devrait se trouver un donjon. Mais le 
plus troublant sont les échos ombragés de gens que les voyageurs connais- 
sent, créatures de l'ombre possédant les caractéristiques déformées mais 
toujours reconnaissables d'êtres aimés. Ces doubles d'ombre ne parlent pas et 
ne possèdent pas de pouvoirs spéciaux, mais l'effet reste déconcertant.. 

Les voyageurs de l'ombre sirués en un lieu qui leur est particulièrement 
familier ou important doivent réussir un jet de Volonté (DD 15) pour 
pouvoir ignorer de tels mirages. En cas d'échec, le personnage est hanté et 
choqué par les ressemblances et subit un malus de moral de 2 aux jets 
d'attaque er de sauvegarde tant qu'il reste en ces lieux. Les voyageurs réus- 
sissant leur jet ne sont pas affectés par les sombres mirages pour la durée 
de leur voyage dans le plan de l'Ombre. 

Les sombres mirages existent à cause de la proximité du plan de 
l'Ombre avec le plan Matériel. L'écho d'un plan Matériel alternatif peut 
également suppurer dans le plan de l'Ombre, ce qui rend le sombre mirage 
encore plus déconcertant. Les oracles et les devins se rendent parfois dans 
le plan de l'Ombre pour chercher lillumination dans les ténèbres, tentant 
de découvrir si ces sombres mirages peuvent annoncer lavenir... 

Dans une ville noire, tout n'est pas que mirage. Des ombres (les morts- | 
vivants) errent dans les rues, à la recherche d'intrus, er des bodaks | 
traquentles vivants. pi 











RENCONTRES DU PLAN DE L'OMBRE (ND 11) 





‘14100 Rencontre. __ND moyer 
01-10 1 ténébreux ailé (ténébreux) 14 
11-20 1 liche, magicien humain de niveau 11 — 13 
121-40  1d4+2 spectres “n 
141-60 1 âme-en-peine vénérable “u 
(61-80 1d3 ombres suprêmes 10 
81-00 __1d6+3 molosses d'ombre 10 
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* Le plan Éthéré et le plan d&l'Ombre coexistent dans le plan Matériel. 
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Pour tracer le plan d'une ville noire, dessinez une ville normale (voir la 
partie Aventures en milieu urbain, page 98), Ensuite, réduisez un quart des 
bâtiments à des tas de décombres (tas de pierres et nombreux débris). Un 
autre quart des bâtiments a subi des dégâts, présentant des trous béants 
dans les murs et des toits effondrés. Enfin, déplacez quelques 
édifices, ajoutez et enlevez quelques rues, 


LE PLAN ASTRAL 


Le plan Astral est l'espace qui sépare les plans, 
Lorsqu'un personnage franchit un portail interpla- 
naire ou projette son esprit dans un plan 

d'existence différent, alors il voyage à 

travers le plan Astral. Même les sorts sf 

permettant un mouvement instantané 1 

à travers un plan, comme porte 

dimensionnelle, touchent briève- 

ment au plan Astral. 

Le plan Astral est une formidable 
sphère infinie de ciel clair et argenté, 
s'ouvrant aussi bien en haut qu'en bas. De 
larges nuages en forme de tubes ondulent 
paresseusement au loin, certains rappelant ceux À 
d'un orage et d'autres des tornades immobiles de 
vents gris. Des tourbillons de couleur erratiques 
dansent à mi-hauteur, tels des pièces de monnaie Ñ 
tournoyantes, On aperçoit à l'occasion quelques 
morceaux de matière solide, mais la majorité du 
plan Astral est un lieu ouvert er infini. = 

Des voyageurs planaires, tout comme les 
réfugiés d'autres plans, résident dans le plan Qi 
Astral. Ses principaux habitants sont_les 
githyankis, une race de proscrits faisant leurs proies d 
des voyageurs passant par le plan. 

Le plan Astral possède les caractéris- 
tiques su 
+ Gravité directionnelle subjective. 
* Passage du temps immuable. Le 

vieillissement, la faim, la soif, 

le poison et la guérison natu- $P Des pirates 

relle n'affectent personne AP gishyantis à l'affi 

dans le plan Astral, bien qu'ils WA dans le plan Astral 

reprennent leur cours normal 
lorsque le voyageur le quitte. 

+ Alignement neutre modéré. 

* Magie renforcée, Tous Les sorts et pouvoirs magiques utilisés 
dans le plan Astral peuvent être employés comme s'ils étaient boni- 
fiés par le don Incantation rapide. Les sorts et pouvoirs magiques 
bénéficiant déjà de ce don ne sont pas affectés, tout comme les sorts 
lancés par des objets magiques. Les sorts rece: 
un déclenchement rapide sont toujours préparés et lancés à leur 
niveau non modifié. Comme avec le don Incantation rapide, on ne 
peut lancer qu'un sort à déclenchement rapide par round. 













































antes 


rant de cette manière 





Exemple de site du plan Astral : ciel argenté 
Les personnages sont enveloppés par une légère brume gris argenté qui 
s'étend à l'infini. Le seul repère de la carte est un bassin de 3 mètres de 


RENCONTRES DU PLAN ASTRAL (ND 11) 


1d100 Rencontre ND moyen 
01-15 Déva astral (ange) 14 
16-25 _1 dragon rouge jeune adulte 13 
26-40 Prêtre humain PNJ de niveau 10 et roublard 12 
gobelin PNJ de niveau 10 
41-50 1 dévoreur d'âme 11 
51-65 1d4éfrits 11 
66-75 __1 cauchemar (destrier noir) 11 
76-90  1d3 flagelleurs mentaux 10 
91-00 — 1d3 djinns nobles (génie) 8 


diamètre qui constitue un portail naturel menant dans un autre plan, 
léterminé de manière aléatoire). 70 % des mares colorées sont des portails 
à sens unique. = 

Si les personnages explorent cette partie du plan Astral, ils découvriront 
davantage de mares colorées menant en d'autres lieux, Pour trouver un 
bassin de couleur qui mène dans un plan précis, il faut se livrer à, 
1d#x10 heures de recherche. — 

Mais les PJ ne sont pas seuls dans les paisibles brumes du plan Pemi 
Des pirates githyankis patrouillent les environs des mares de couleur, à la | 
recherche de voyageurs interplanaires, Le navire typique des githyankis | 
est le drakkar (décrit à la page 132 du Manuel des Joueurs). Il est doté de sa, 
propre source d'énergie et file à la vitesse de 27 mètres par round. Le capi- 
taine des pirates (githyanki, Gue 11 ou Gue 6/Rou 5) mène son équipage 
au combat, un magicien de guerre (githyanki, Mag 9) ou un prêtre merce- 
naire (tieffelin, Pré 9) offrant son soutien aux simples soldats. Les 
githyanki n'embrassent jamais la carrière de prêtre, aussi louent-ils les 
services de mercenaires, En effet, la guérison naturelle ne fonctionne pas 
dans le plan Astral. 

Les githyankis profitent de la magie renforcée du plan Astral, portant | 
des attaques à outrance, puis usant de leur pouvoir magique de porte dimen- L_ 
sionnelle (action libre) pour confondre leurs adversaires. l 


E PLAN ÉLÉMENTAIRE DE L'AIR 


Le plan élémentaire de l'Air est vide, constitué dans toutes les directions 
d'un ciel sans fin. Les nuages roulent, banc après banc, gonflent et se dissi- 
pent en minces volutes comme de la barbe à papa. Les vents soufflent et 
volent autour du voyageur, et des arcs-en-ciel brillent à l'horizon. 

Le plan élémentaire de l'Air est le plus confortable et hospitalier des 
plans intérieurs, et toutes sortes de créatures aériennes y vivent. De fait, les 
créatures volantes disposent de formidables avantages dans ce plan. Même 
si les voyageurs incapables de voler peuvent facilement y survivre, ils sont 
en position de faiblesse. = 

Le plan élémentaire de l'Air possède les caractéristiques suivantes. 

+ _Gravité directionnelle subjective. Les habitants du plan déterminent 
eux-mêmes où se trouve leur « bas », Les objets qui ne sont pas soumis à 
la force d'une créature ne bougent pas. 

* Air dominant. 

+ Magie renforcée. Les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent, mani- 
pulent ou créent de l'air (y compris ceux du domaine de l'Air) voient à la} 
fois leur effet et leur portée bonifiés (comme si Extension d'effet er | 
Extension de portée avaient été utilisés sur eux, mais ils n'exigent pas la | 





RENCONTRES DU PLAN ÉLÉMENTAIRE DE L'AIR (ND 10) 


LE PLAN ÉLÉMENTAIRE DE LEAU | 


14100 _ Rencontre ND moyen_| 
01-12 1d4+2 djinns nobles (génie) | 
21-32_] seigneur élémentaire de l'Air ET i 
33-47 1d3 arrawaks anciens iima] 

448-62 1d4+2 fumigons 10 

-163-74 1 élémentaire de l'Air noble 9 

475-84 1d4+2 arawaks adultes _ 9 
85-92 1 traqueur invisible 7 
93-00 1 élémentaire de l'Air de taille TG 7 

+ — 





cera rois de leurs souhaits sils le vengent en capturant linvocateur malé-| 
fique du plan Matériel et en le lui ramenant à l'ile de nuages, où ila prévu 
de l'enfermer pour longtemps. 





Le plan élémentaire de l'Eau est une mer sans fond ni surface, un environ- 
{nement entièrement liquide baigné d'une lueur diffuse. C'est l'un des 
{plans intérieurs les plus hospitaliers, du moins une fois que le voyageur a 
résolu le problème de Ja respiration... 4 
| Les océans éternels de ce plan varient de glacials à bouillants, de salés à 

doux. Ils sont en perpétuel mouvement, tourmentés par les courants 

comme par les marées. Les communautés permanentes des lieux s'aggluti 
nent autour d'épaves suspendues au sein de ce liquide sans fin, dérivant au 

gré des marées du plan. a 
Le plan élémentaire de l'Eau affiche les caractéristiques: suivantes, 

+ Gravité directionnelle subjective. La gravité de ce plan fonctionne sur le 
même principe que celle du plan élémentaire de l'Air. Cependant, s'éle-| 
ver ou descendre dans le plan élémentaire de l'Eau est plus lent te) 
moins dangereux) que dans le plan élémentaire de l'Air. $ 

+ Eau dominante. | 

+ Magie renforcée. Les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent ou} 
créent de l'eau voient à la fois leurs effets et leur portée étendus (comme | 
si Extension d'effet et Extension de portée avaient été utilisés sur eux, | 
mais les sorts n'exigent pas la mobilisation d'emplacements de sorts de 
plus haut niveau). Les sorts ét pouvoirs magiques dont la portée et Jes 
effets sont déjà étendus ne sont pas concernés par ce bénéfice. 

* Magie affaiblie. Les sorts et pouvoirs magiques relevant du registre du 
feu sont affaiblis. Cela inclut les sorts du domaine du Feu. 








Exemple de site du plan élémentaire de l'Eau : 


mobilisation d'emplacements de sorts de plus haut niveau). Un sotde! zone de calme des Sargasses _ 


brume mortelle verrait ainsi sa portée doublée et ses dégâts (pour les créa- 
tures qu'elle ne tuerait pas sur le coup) augmentés de moitié. Les sorts et 
pouvoirs magiques dont l'effet er la portée sont déjà bonifiés ne sont pas 
concernés par ce bénéfice, 

* Magie affaiblie, Les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent ou créent 
de la terre (y compris la convocation d'élémentaires de la Terre ou 
d'Extérieurs relevant du sous-type de la terre) sont affaiblis. 


Exemple de site du plan élémentaire de l'Air : 

île de nuages 
Ce qui semble être un cumulus blanc est un fait aussi solide que la terre, 
même s'il est difficile d'y évoluer (même effet qu'une tourbière peu 
profonde ; voir la page 88). Les créatures dotées d'une vitesse de déplace- 
ment en vol peuvent s'enfoncer dans le nuage (ce qui leur confère alors 
une vitesse de creusement de 3 mètres par round). 2d4 colonnes de 
brouillard de 3 mètres de large dérivent (elles confèrent un camouflage, au 
même titre que le sort brume de dissimulation, se déplaçant de 3 mètres dans 
une direction aléatoire avec une initiative de 0). Lile de nuages fait 
750 mètres de large et 1d10 x 1,50 mètres d'épaisseur selon les endroits. 





+ Hortant au centre de l'ile de nuages apparaît un djinn noble contempla- 

‘tif (voir le Manuel. des Monstres). Si les personnages le capturent, il exaucera 
trois souhaits au groupe. Il semble heureux de parler à des visiteurs issus du 
plan Matériel, où il fut emprisonné pendant plus d'un siècle par un magi- 
cien maléfique. Si les PJ font en sorte que son attitude devienne amicale | 
(elle commence par être indifférente), il leur propose un marché: il exau- | 


D | 


Fouillis sphérique composé de varech er d'algues, la zone de calme des 
Sargasses abrite de nombreux prédateurs dangereux qui engloutissent les 
poissons se nourrissant de plancton. 

Les personnages qui explorent les Sargasses découvriront qu'il est diffi- 
cile d'y évoluer. Même s'ils disposent d’une vitesse de déplacement à la 
nage, il leur en coûtera 2 cases de déplacement par case parcourue dans le 
varech. Seules les créatures bénéficiant de liberté de mouvement ou de 
passage sans trace peuvent s'y déplacer normalement. La ligne de mire est 
limitée à 9 mètres er les créatures situées à plus de 6 mètres bénéficient 
d'un camouflage. 

Les Sargasses sont infestées de requins sanguinaîres qui attaquent en 
bande, sans réellement se soucier de leur sécurité. Des adversaires plus 
redoutables encore, comme les aboleths et les dragons noirs, observent les 
intrus pendant qu'ils combattent les requins, histoire de trouver le 
meilleur moyen de les chasser s'ils restent parmi les algues. 





RENCONTRES DU PLAN ÉLÉMENTAIRE DE L'EAU (ND 10) | 


14100 Rencontre — — ND moyen | 
01-20 1 seigneur élémentaire de l'Eau Tiid] 
121-45 _1d3 tojanidas anciens EF sa 
46-65 1d4+2 tojanidas adultes open! 
66-85 _1 élémentaire de l'Eau noble 3 9 J 
86-00 1 élémentaire de l'Eau de taille TG à 


[Une galère en bien mauvais état se trouve au milieu de la zone de calme 
des Sargasses. Le navire, protégé par une interdiction bénéficiant du don 








Quintessence des sorts et affublée d'un alignement neutre, abrite le trésor 
d'un puissant magicien naga aquatique. Les aboleths et les dragons noirs 
ne savent pas ce que renferme la cale, mais ils engageraient volontiers des 
créatures neutres pour en dérober les richesses si l'information leur 
tombait sous la main. _ 

En dessinant la carte de la zone de calme, incluez des groupes irrégu- 
liers de cases adjacentes d'environ 4,50 mètres de diamètre. Ces cases, dont 
Le contenu est particulièrement dense, fonctionnent sur le même principe 
que des broussailles épaisses (voir la page 87). 


LE PLAN ÉLÉMENTAIRE DU FEU 


Dans le plan élémentaire du Feu, tout brûle. Le sol n'est constitué que de 
formidables plaques de flammes comprimées, en danse perpétuelle. L'air 
vibre de la chaleur des tempêtes de flammes continuelles et le liquide 

le plus courant y est le magma, etnon l'eau. Les océans 
sont de flammes liquides er les montagnes 
suppurent de la lave en fusion. Pour le 
voyageur imprudent, c'est un créma- 
toire ; et pour les aventuriers avisés, 
un lieu des plus inconfortables. 

Ici, le feu survit sans combus- 
tible ni air, mais les produits 
inflammables amenés dans le 
plan sont aisément consu- 
més. Les feux élémentaires 
semblent s'alimenter les 
uns les autres, produisant 
un paysage en combustion 
perpétuelle. 

Le plan élémentaire du 
‘Feu affiche les_caractéris- 
tiques suivantes : 

* _ Feu dominant. > 

* Magie renforcée. Les sorts 
et pouvoirs magiques affi- 
chant le registre du feu voient 
àla fois leurs effets et leur portée 
étendus (comme si Extension d'effet 
et Extension de portée avaient été utili- 
sés sur eux, mais les sorts n'exigent 
pas la mobilisation d'emplace- 
ments de sorts de plus haut 
niveau). Les sorts et pouvoirs ma 
ques dont la portée et l'effet sont déjà érendus 
ne sont pas concernés par ce bénéfice. 

+ Magie affaiblie. Les sorts et pouvoirs magiques 

qui exploitent ou créent de l'eau (y compris la 

convocation d'élémentaires de l'Eau ou 

d'Extérieurs affichant le sous-type d'eau) sont affai- 
blis. Cela inclut également les sorts du domaine de l'Eau. 





Exemple de site du plan élémentaire du Feu : 
la Cité de Cuivre 
La Cité de Cuivre est peuplée d'éfrits puissants et elle est considérée par de 
nombreux éfrits comme leur demeure et leur capitale. On trouve des éfrits 
ailleurs dans le plan élémentaire du Feu, mais même les agglomérations 
éloignées jurent loyauté et allégeance au grand sultan qui règne sur la Cité 
de Cuivre, depuis son palais de flammes. On raconte que le grand sultan est 
un éfrit aux pouvoirs et au courage singuliers, conseillé par toutes sortes de 
maliks, de beys et d'émirs. Ses serviteurs directs, aussi bien dans la ville que 
dans le plan Matériel, sont six pachas d'une puissance considérable. 
La ville elle-même est située dans un hémisphère de cuivre de soixante- 
cing kilomètres de long, flottant au-dessus d'une plaque d'obsidienne 
fendue, au cœur du plan élémentaire du Feu. Des escaliers de basalte en 
[flammes er des rivières de feu jaillissent de la surface et mènent jusqu'aux 
portes bien gardées de la ville. Des créatures volantes peuvent atteindre ses 
murs, mais les éfrits voient d'un très mauvais œil les intrus qui refusent de 
se présenter à l'une des grandes portes. 





















Le plan élémentaire du Feu 


La Cité de Cuivre est le lieu le plus connu du plan élémentaire du Feu, 
etc'estégalement celui que visitent le plus souvent les voyageurs en prove- | 
nance du plan Matériel. L'air y est légèrement plus frais et n'inflige pas de | 
dégâts (contrairement au reste du plan, dominé par le Feu), mais il reste | 
cependant suffocant. Les murs de cuivre sont chauffés à blanc et infligent | 
1d6 points de dégâts de feu par round quand on les touche. 

Même les pavés de fer semblent luire sous l'effet de la chaleur, infli- 
geant 1 point de dégâts par round. Sans magie, il y a fort à parier que les 
visiteurs finiront par s'embraser dans les rues, 

La Cité de Cuivre possède la caractéristique d'alignement Mal/modéré, | 
Les créatures d'alignement bon qui visitent la ville sont victimes d'un | 
malus de 2 aux tests relevant du Charisme, Cela est dû d'une part à la] 
nature des éfrits, mais aussi au fait que la ville comporte un grand nombre | 
de portails menant aux Neuf Enfers de Baator. Les diables sont monnaie 
courante dans les rues de la Cité de Cuivre, qu'ils soient en mission pour | 
leurs maîtres infernaux ou qu'ils apportent tributs et présents à la cour | 
du grand sultan. 

Pour créer une carte de rencontre, 
reportez-vous à la partie Aven- 
tures en milieu urbain (page 98), | 
mais les bâtiments sont 
15 fois plus grands que 
dans le plan Matériel, et | 
la plupart _ disposent 
d'une pléthore d'esca- 
liers, de rambardes et de 
balcons. Incluez-y des 
bassins de lave, qui infli-| 
gent 2d6 points de dégâts | 
de feu aux personnages qui | 
y passent, et 20d6 à ceux qui} 
y sont immergés, Enfin, | 
des guéridons et bou-| 
geoirs crachent des} 
flammes tous les 1d4 
rounds (infligeant_5d6 
points de dégâts à tous les 
individus_situés dans un 








D iayon de 6 mètres avec une 
SA initiative de 0; jet de Réflexes, 
DD 14, demi- 

Au centre de la ville se 
M dressent ses plus grandes 


e tours et fontaines de feu. 

C'est là qu'est érigé le 

Palais Incandescent du 

Grand Sultan de Tous les 

Éfrits, qui règne depuis le 

Trône de Charbon. On 

raconte que les murs du palais 

abritent des merveilles défiant l'imagination et des trésors 

d'une valeur inestimable. Mais ils réservent également la mort aux indési- 

rables qui cherchent à ravir ne serait-ce qu'une simple pièce de monnaie 
ou la moindre babiole des salles emplies de trésors du grand sultan. 


RENCONTRES DU PLAN ÉLÉMENTAIRE DU FEU (ND 10) 


14100 Rencontre ND moyen 
01-15 1d4+2 éfrits (génie) 12 
16-40 _ 1 seigneur élémentaire du Feu 11 
41-60 1d4+2 salamandres communes 10 
61-75_ 1 salamandre noble 10} 
76-90 1 élémentaire du Feu noble EN 
91-00_ 1 élémentaire du Feu de taille TG 1 





LE PLAN ÉLÉMENTAIRE DE LA TERRE 


Lieu de richesses cachées, muraille protégeant des ennemis, tombeau 
des explorateurs cupides, le plan élémentaire de la Terre est un lieu 
solide, fair de roches, de terre et de pierres. Le voyageur imprudent et 


PO 


mal préparé peur se retrouver enseveli au sein de certe vaste solidité de: 

matière et voir sa vie broyée dans le néant. Ses restes empoussiérés 

serviront alors d'avertissement à toute personne assez folle pour lui 
emboîter le pas. — 

Malgré sa nature solide et rigide, le plan élémentaire de la Terre varie 
dans sa consistance, allant d'un sol relativement meuble à des veines de _ 
métaux plus lourds et précieux. Stries de granit, roches volcaniques et | 
marbre s'entremélent avec des cristaux fragiles, des pierres et des craies | 
douces et friables. Des veines de gemmes, aussi vastes qu'impitoyables, 
courent à travers le plan er ses joyaux bruts poussent souvent les êtres | 
assoiffés de richesses à s'y aventurer dans l'espoir de se les approprier sans | 
grands efforts. De tels prospecteurs rouvent souvent leurs égaux chez les 
autochtones, qui se sentent extrêmement attachés (parfois au sens littéral) 

à certaines parties de leur demeure. 

Le plan élémentaire de la Terre affiche les caractéristiques suivantes : 

* Terre dominante, 

+ Magie renforcée. Les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent, 
manipulent ou créent de la terre ou de la pierre (y compris ceux du 
domaine de la Terre) voient à la fois leurs effets er leur portée boni-| 
fiés (comme si Extension d'effet er Extension de portée avaient été | 
utilisés sur eux, mais les sorts n'exigent pas la mobilisation d'empla- | 
cements de sorts de plus haut niveau). Les sorts et pouvoirs 
magiques dont l'effet er la portée sont déjà bonifiés ne sont 
concernés par ce bénéfice. 

* Magie affaiblie. Les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent ou créent 
de l'air (y compris la convocation d'élémentaires de l'Air ou d'Extérieurs 
relevant du sous-type d'air) sont affaiblis. Cela inclur également les sorts 
du domaine de l'Air. 








Exemple de site du plan élémentaire de la Terre : 

le Grand Fouissement Funeste _ 
Donjon de la taille d'un continent, le Fouissement est un labyrinthe 
incroyable de tunnels extrêmement déroutant pour les voyageurs. De 
puissants génies er leurs races d'esclaves y vivent dans une ténébreuse 
splendeur, cherchant avidement les gemmes qu'ils pourront vendre. Les 
esclaves, souvent les perdants de paris et de marchandages effectués 
avec les souverains locaux, construisent et reconstruisent des passages, 
repoussent les attaques élémentaires et sont, pour le reste, lentement 
tués à la tâche par leurs maîtres insouciants. 

Des cristaux luisants jalonnent le Grand Fouissement Funeste, accom-| 
pagnés de vastes cavernes disposées en motifs étoilés, que l'on ne voit nulle | 
part ailleurs dans le plan Matériel. Le Grand Fouissement Funeste | 
comporte un grand nombre de vastes cavernes naturelles, instables d'un 
point de vue tectonique. Les tremblements de terre sont fréquents (effer 
semblable au sort du même nom ; voir la page 299 du Manuel des Joueurs), 
ce qui occupe grandement les esclaves. 

Les liens et passages du Grand Fouissement Funeste communiquent 
avec tout un éventail de portails menant à d'autres plans intérieurs, aux 
frontières souterraines de certains plans extérieurs et aux plus profonds 
donjons du plan Matériel, On raconte que quelque part, au sein du Grand 
Fouissement Funeste, un portail permet d'accéder à tous les lieux secrets 
de la cosmologie de D&D. 





RENCONTRES DU PLAN ÉLÉMENTAIRE DE LA TERRE (ND 10) 


14100 Rencontre ND moyen 
01-25 1 seigneur élémentaire de la Terre n 
26-50 1d4+2 xorns de taille moyenne 10 
51-75 1d3 grands xorns 10 
76-90 1 élémentaire de la Terre noble mesen 9 
91-00 1 élémentaire de la Terre de taille TG 7 


Un plan du Grand Fouissement Funeste ressemble à celui de n'importe 
quel donjon, mais il est bien plus vaste que tout ce que l'on trouve dans 
Jle plan Matériel. Il s'agit d'un mélange de cavernes naturelles et de 
passages finement travaillés. Portes, couloirs et salles ont autant de 
chances d'être piégés que dans le plus meurtrier des donjons. On y 
trouve tous les types de monstres, tapis dans leur repaire ou traquant les | 
PJ dans les couloirs, + 


Daans 


LE PLAN DE L'ÉNERGIE NÉGATIVE 


Le plan de l'énergie négative est un espace vide et stérile, une vacuité infi- 
nie, un lieu de nuit universelle et éternelle. Pire, c'est un plan nécessiteux | 
etavide, qui aspire l'essence de tout ce qui est vulnérable. Chaleur, feu et | 
vie elle-même sont attirés dans sa gueule, qui exige toujours plus. | 
` Pour le voyageur, il n'ya pas grand-chose à voir dans le plan de l'énergie 
négative. C'est un lieu vide et obscur, un puits éternel où l'on peut tomber 
jusqu'à ce que le plan lui-même dérobe toute lumière et toute force. 
Le plan de l'énergie négative est le plus hostile des plans intérieurs, etle 
plus dédaigneux et intolérant envers la vie. Seules les créatures invulné-_ 
_rables à ses énergies voleuses d'existence peuvent y survivre. | 
Le plan de l'énergie négative affiche les caractéristiques suivantes: | 
+ Gravité directionnelle subjective. = 
+ Énergie négative majoritairement dominante. Des régions du plan affi- 
chent la caractéristique d'énergie négative minoritairement dominante, | 
er cesilots sont souvent habités, ee | 
* Magie renforcée. Les sorts et pouvoirs magiques exploitant l'énergie 
négative bénéficient du don Quintessence des sorts, mais les sorts n'exi- 
gent pas la mobilisation d'emplacements de sorts de plus haut niveau. 
+ Les sorts et pouvoirs magiques dont la quintessence est déjà tirée ne, 
sont pas concernés par ce bénéfice. Les pouvoirs de classe qui exploitent 
l'énergie négative, comme l'intimidarion ou le contrôle des morts- | 
vivants, bénéficient d'un bonus de +10 au jet visant à déterminer le, 
nombre de dés de vie affectés, he 
+ Magie affaiblie, Les sorts et pouvoirs magiques exploitant l'énergie posi- 
tive, y compris les sorts de soins, sont affaiblis. Les personnages sont 
victimes d'un malus de —10 aux jets de Vigueur qu'ils effectuent pour 
regagner des niveaux négatifs conférés par une absorption d'énergie. | 
Rencontres aléatoires, Les rencontres aléatoires sont très rares dans ce | 
plan car il est quasiment désert ] 











Exemple de site du plan de l'énergie négative : 4 

pierres de vide 
En certaines régions, l'intensité destructrice du plan est telle que l'énergie | 
négative se replie sur elle-même et s'agrège en morceaux d'une sinistre 
matière noire. Ces blocs de « pierres de vide » sont peut-être le matériau 
de construction d'objets comme la sphère d'annihilation (voir la page 280). 
De fait, tout ce qui entre en contact avec une pierre de vide est instantané- 
ment détruit. 

Contrairement à ce qui se passe avec une sphère d'annihilation, un 
personnage touchant une pierre de vide a droit à un jet de Vigueur 
(DD 25) à chaque round où il reste en contact avec elle. Même les autoch- 
tones sont vulnérables aux pierres de vide. 

Autre différence avec la sphère d'annihilation, les blocs de pierre de vide 
ne peuvent être contrôlés par l'énergie mentale. 

Les pierres de vide peuvent être de n'importe quelle taille, de quelques 
centimètres à des dizaines de mètres. Pour les représenter sur le 
quadrillage, placez des perits points (qui simulent de minuscules pierres de 
vide de 30 centimètres de diamètre environ) dans 5 % des cases. Ensuite, 
dessinez 3d6 pierres qui occupent une case chacune, puis 1d4 qui font au 
moins 3 mètres de diamètre. = 

Les pierres les plus petites etles plus grandes sont stationnaires, mais 
celles qui occupent une case sont mobiles, Chaque round, lorsque l'initia- 
tive est de 0, chacune se déplace de 1d3 cases en direction de la créature la 
plus proche. 

Des ténébreux bipèdes se cachent entre les pierres, qui constituent pour 
eux un véritable système d'alarme (elles ne bougent pas en leur présence 
car ce sont des morts-vivants), Les PJ qui combattent les ténébreux bipèdes | 
devront donc prendre garde aux pierres de vide en mouvement tout en | 
livrant bataille, Enfin, ces créatures ont appris à tirer profit de l'environne-| 
ment; par exemple, en usant de bousculade pour projeter leur adversaires | 

{contre les pierres. 


LE PLAN DE L'ENERGIE POSITIVE 4 
‘La meilleure comparaison possible avec le plan de l'énergie positive est le 
{cœur d'une étoile. C'est une chaudière de création continuelle, un 
„domaine de brillance au-delà de la capacité de d'entendement du regard 

des mortels. Ses êrres vacillent et ondulent alors que naissent de nouvelles 




















matières et énergies, qui suppurent jusqu'à leur pouvoir maximum comme | 
des fruits mûrs. C'est un plan vibrant, Rampe qe Les voya- 
geurs qui le visitent sont noyés de sa puissance. — 

Le plan de l'énergie positive ne possède pas de surface et est semblable 
au plan élémentaire de l'Air par sa nature vaste et ouverte. Toutefois, 
chaque parcelle de ce plan brille fortement d'un pouvoir inhérenr. Ce 
pouvoir est dangereux pour les enveloppes charnelles et mortelles, qui ne, 
sont pas faites pour le recevoir. 

[En dépit des frs bénéfiques du plan, ea ao des plus hostiles des plans | 

lintérieurs. Un voyageur non protégé y déborde de pouvoir alors que l'énergie } 

{positive s'empare de son corps. Puis, sa forme mortelle étant incapable de | 
‘contenir pareille puissance, elle s'embrase comme une petite planète prise 

{dans une supernova. Les visites dans le plan de l'énergie positive sont brèves 
et, même alors, les voyageurs doivent être sérieusement protégés. 

Le plan de l'énergie positive affiche les caractéristiques suivantes : 

+ Gravité directionnelle subjective. 
+ Énergie positive majoritairement dominante. Des régions du plan ne 
possèdent que la caractéristique d'énergie minoritairement positive, et 

ces ilots sont souvent habités. d. 

Magie renforcée. Les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent de} 

Ténergie positive bénéficient du don Quintessence des sorts, mais les, 

sorts n'exigent pas la mobilisation d'emplacements de sorts de plus haut 

niveau. Les sorts et pouvoirs magiques dont la quintessence est déjà 
tirée ne sont pas concernés par ce bénéfice. 

Les pouvoirs de classe exploitant l'énergie positive, comme le renvoi ou 
Ja destruction de morts-vivants, bénéficient d'un bonus de +10 au jet visant 
à déterminer le nombre de dés de vie affectés, (De toute façon, on ne 

rencontre pratiquement aucun mort-vivant dans ce plan.) 

|+ Magie affaiblie, Les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent l'énergie 

| négative sont affaiblis, y compris les sorts de blessure. 

|__ Rencontres aléatoires. Les rencontres aléatoires sont très rares dans ce 

{plan car il est quasiment désert 








Exemple de site du plan de l'énergie positive : 

explosions d'énergie 
Même au sein du rayonnement brillant et mortel du plan de l'énergie posi- 
tive, certaines régions sont plus intenses et dangereuses que d'autres, Ces 
dernières entrent en éruption comme des soleils miniatures, offrant soudai- 
nement à toute créature située dans le rayon de l'explosion (généralement, 
9 mètres, mais parfois jusqu'à 36 mètres) 3410 points de vie temporaires | 
supplémentaires. Les dangers liés au fait de dépasser le double du total} 
normal de points de vie (comme indiqué pour la caractéristique d'énergie, 
positive dominante) s'appliquent toujours. 

En outre, toute créature située dans l'aire d'effet d'une explosion d'éner- 
gie doit réussir un jet de Vigueur (DD 24) ou être aveuglée pendant 
1410 rounds. 

Des ravids patrouillent parfois les alentours de relles zones, comptant sur 
leur rapidité pour décamper avant les explosions. 


LES DOMAINES HÉROÏQUES D'YSGARD 


sgard est un plan à la dimension épique, avec ses montagnes s'élançant 

(vers le ciel, ses fjords profonds er ses sombres cavernes qui dissimulent les 
forges secrètes des nains. Un vent mordant souffle toujours dans le dos des 
héros. Des canaux gelés aux bosquets sacrés des elfes d'Alfheim, la terre 
d'Ysgard est grandiose er terrible. Les saisons y sont toujours tranchées : lhi- 
ver est une époque de ténèbres et de froid mortel, et une journée d'été est 
brûlante er claire. 

L'élément le plus spectaculaire est le sol qui flotte au-dessus d'immenses 
fleuves de terre coulant pour l'éternité dans un ciel infini. Les plus larges ont 
la taille d'un continent, et de petites portions, qu'on appelle monts de terre. 

«sont semblables à des iles. Le feu brûle intensément sous chacune de ces 
‘rivières, mais on ne peut en percevoir qu'une lueur rougeätre depuis la 
surface. Ce qui est plus inquiétant, c'est la collision occasionnelle entre deux 
lde ces fleuves, qui produit de terribles séismes et fait quelquefois surgir de 
[nouvelles chaînes de montagnes. j 

Ysgard est Ja demeure des héros terrassés qui livrent une guerre éternelle 
sur les champs de bataille de la gloire. Quand ces suppliants tombent, ils se 
relèvent de nouveau le matin suivant pour continuer ce conflit sansfin. | 








_Le plan possède deux strates, Muspelheim et Nidavellir, situées sous le 
niveau principal d'Ysgard. 
Ysgard affiche les caractéristiques suivantes : 
Taille infinie. Ysgard n'a pas de limites, mais ses royaumes connus 0: 
frontières au sein même du plan. EL 
Je Altération divine. Des êtres particuliers puissants, comme Kord et | 
| Olidammara, peuvent altérer Ysgard d'une simple pensée. Les créatures 
1 ordinaires trouvent qu'il est aussi facile de l'altérer que le plan Matériel; 
il est affecté normalement par les sorts er les efforts physiques. 
Cependant, les divinités peuvent modifier de vastes régions, se créant} 
ainsi de grands royaumes. 
+ Pas de caractéristiques élémentaires, Aucun élément n'est prépondérant 
ils sont tous en équilibre, comme dans le plan Matériel. Cependant, des 
régions de la seconde strate, Muspelheim, affichent la caractéristique de 
Feu dominant. g 
+ Énergie minoritairement positive. La vie sous toutes.ses formes. explose à| 
Ysgard. Tout individu situé dans un plan dominer par l'énergie positive | 
___ bénéficie de guérison accélérée 2, et peut même régénérer les membres 
] _ perdus avec le temps. De plus, ceux qui tombent sur l'un des champs de | 
| baraille d'Ysgard se relèvent chaque matin comme si un sort de résurrection | 
| suprême leur avait été lancé, complètement guéris er prêts à combattre de 
nouveau. Seuls ceux qui subissent des blessures mortelles sur les champs | 
de bataille du plan bénéficient des effets de la résurrection suprême ; les! 
personnages décédés qu'on y amène ne se relèvent pas spontanément. ji 
+ Chaos/modéré, Les créatures loyales sont victimes d'un malus de? aux | 
tests relevant du Charisme. 
Rencontres aléatoires, Urilisez la table des rencontres héntifiques] 
(page 167). ee 


Exemple de site d'Ysgard : la plaine d'Ida 4 
Ce grand champ est situé près de la grande cité libre de Himinborg, la plus} 
importante agglomération de la strate. La plaine accueille des festivals quoti- 
diens, pendant lesquels les combattants peuvent faire étalage de. PAATE 
Courage et talents martiaux y ont la primauté sur tout le reste. C'est également | 
un champ de bataille où les armées s'affrontent le jour, avant de se retrouver la | 
nuit pour festoyer dans les tavernes de Himinborg. 

Les personnages qui finissent dans la plaine d'Ida ont autant de chances 
d'être mêlés à une bataille que de découvrir l'ambiance de carnaval d'un « festi» 
val d'acier ». 

Pour tracer le plan des lieux, reportez-vous aux suggestions proposées dans 
Ja partie consacrée aux plaines (page 91). Les combattants sont généralement 
des compagnies de mercenaires qui arpentent la plaine. Comme les soldats 
sont ressuscités chaque matin, Ja plaine d'Ida est l'endroit parfait où affüter ses 
talents de guerrier au champ de bataille. 

On ny trouve presque tous les types de créatures, Une phalange de nains 
tiendra bon face aux assauts de géants demi-célestes. Une horde de slaads 
mettra en déroute des mercenaires pithyankis, pour être à son tour pourchas- 
sée par un dragon appelé en renfort. Si les personnages se retrouvent au beau 
milieu d'une bataille, ils devront faire preuve de diplomatie et d'habileté pour 
ne pas être pris entre deux camps. 

En moyenne, il y a une grande bataille tous les trois jours. Le reste du 
temps, on festoie, les marchands dressent leurs tentes et on assiste à toutes 
sortes de spectacles. Duels à l'épée, courses de montures exotiques, concours 
de lutte, tournois de tir à l'arc et épreuves sportives y sont monnaie courante, 
nombre de spectateurs et de participants venant directement de Himinborg. 
Les récompenses sont le plus souvent substantielles, mais la compétition est 
acharnée. Les festivités attirent des voyageurs de toute la Grande Roue, qui | 
offrent distractions et intrigues aux créatures les moins athlétiques | 

Assurés de bénéficier d'une résurrection suprême en cas de décès, nombre de | 
personnages trouveront les plaines d'Ida suffisamment tentantes pour ne pas 
passer leur chemin. Cependant, la défaite a un prix, car les armées victorieuses. 

ont tendance à piller les corps des défunts. En outre, certains personnages 
risquent d'être vaincus sans véritablement mourir (pétrification, bi 
ment, emprisonnement, etc.) : 


LE CHAOS TOURBILLONNANT DES LIMBES 


„Les Limbes constituent un plan de pur chaos. Des régions imprévisibles 
apparaissent comme une masse bouillonnante constituée des quatre 



















poe” 


éléments de base, er de toutes leurs combinaisons. Des boules de feu, des | 
poches d'air, des morceaux de terre et des vagues d'eau luttent pour la 
suprématie, jusqu'à ce qu'ils soient à leur tour submergés par une autre 
explosion chaotique. Cependant, des paysages semblables à ceux que l'on 
trouve dans le plan Matériel dérivent à travers le miasme : des portions de 


forêts, des prairies, des châteaux en ruine et de petites iles. 4 
Les Limbes disposent de leurs autochtones, Les plus nombreux sont les ; 
githzerais er les slaads. Į 


Les Limbes n'ont pas de strate, ou si elles en ont, elles émergent et dispa- 
raissent, chacune aussi chaotique que la suivante, et même les plus sages | 
érudits auraient bien du mal à les distinguer les une des autres. | 

Les Limbes présentent les caractéristiques suivantes 
+ Gravité directionnelle subjective. = 
+_Altération aléatoire. Les Limbes changent continuellement, et garder 

une zone stable est difficile. Une région donnée, à moins d'être magique- 

ment stabilisée, peut réagir à des sorts spécifiques ou à la pensée. Si on ne 
s'en occupe pas elle mute perpétuellement. Pour plus d'informations sur 
la stabilisation, reportez-vous à Milieu naturel des Limbes ci-dessous. 

* Dominance élémentaire sporadique. Aucun élément ne domine en | 
permanence les Limbes. Chacun (Air, Eau, Feu, Terre) domine à tour de | 
rôle, ce qui fait de chaque endroit un dangereux bouillon chaotique. La | 
dominance élémentaire peut changer à tour moment. 

+ Chaos/intense. Cette caractéristique ne s'applique pas au sein des 
monastères githzerais (mais elle apparaît dans leurs villes). 

+ Magie sauvage. Les sorts et les pouvoirs magiques fonctionnent de 
différentes manières. Ils marchent normalement dans les structures 
permanentes ou dans les régions stabilisées, mais tous ceux qu'on 
utilise dans un lieu abandonné ou temporairement contrôlé ont une 
chance d'aller de travers. Le personnage doit effectuer un test de 
lanceur de sorts (1420 + niveau du lanceur de sorts) contre un DD de 
20 + niveau du sort jeté. En cas d'échec, effectuez un jet de dés sur la 
table de la page 150. 

Rencontres aléatoires. Alternez entre la table des rencontres béati- 
fiques et celle des rencontres abyssales (page 167). 


Milieu naturel des Limbes 
1l existe deux types de terrain dans les Limbes ; des zones brutes incontré- 
lées et des régions stabilisées. Les premières constituent la majorité du plan, 
tandis que les autres représentent de minuscules ilots en comparaison. 

Les Limbes brutes. Pour dessiner le plan d'une région de Limbes 
brutes, dispersez des zones de feu, d'eau, de terre et de grands vents sur le | 
quadrillage. Généralement, chacune de ces zones fait 12 mètres de large et, 
est séparée des autres de 4,50 mètres. Néanmoins, comme il s'agit du plan 
du Chaos par excellence, rien ne vous empêche de modifier ces paramètres. 

Chaque élément occupe un quart des zones : le Feu inflige 3410 points 
de dégâts par round er embrase les personnages, des masses d'eau flottent 
dans les airs, des tornades (décrites à la page 94) ravagent les lieux et le reste 
est simplement constitué de terre. 

Tous les rounds, lorsque l'initiative arrive à 0, une zone de Limbes brute 
effecrue un déplacement. Lancez 1d8 pour chaque zone. Cela détermine la 
direction dans laquelle la zone dérive : sur un 1, c'est en arrière, sur un 2, 
c'est en arrière et à gauche, etc. Ensuite déplacez la zone de 1d4 cases dans 
cette direction, 

Si une zone dominée par le Feu et une autre dominée par l'Eau se 
chevauchent suite au déplacement, les deux éléments sont annulés, ce qui a 
pour effet de modifier la taille de la zone. Il se passe la même chose dans le 
cas de zones dominées par l'Air et la Terre. Par contre, les autres combinai- 
sons voient les deux éléments (Feu et Terre, par exemple) affecter la zone. 

Les Limbes stabilisées, La plupart des créatures vivantes des Limbes 
demeurent dans les zones stables, là où les éléments ne sont pas livrés à eux- 
mêmes, Souvent, ces régions sont des_tas de terre et de pierres de 
800 mètres de large au plus. De temps en temps, on aperçoit un lac ou une 
tempête de feustable. — 





Exemple de site des Limbes : 
le monastère de Zerth'Ad'lun 
Monastère parmi tant d'autres, Zerth'Ad'lun dispense l'enseignement de | 
sensei Belthomais, un moine de niveau 16. Belthomais inculque à ses, 


a: 


disciples un art martial spécialisé (comme le font beaucoup d'autres" 
monastères), et on appelle ceux qui embrassent complètement ses | 
préceptes les cénobites de Zerth. Ceux qui pratiquent le zerthi — l'ensei-} 
gnement de Zerth dans la langue des githzerais — prétendent se plonger | 
un moment durant dans le futur afin d'améliorer leur expertise martiale. | 
4 Vu de l'extérieur, le monastère ressemble presque à une petite clairière 
de tours et de flèches de pierre groupées autour d'une sphère d'à peu près 
4400 mètres de diamètre. Tirant au maximum avantage de la gravité subjec- 
tive des Limbes, l'intérieur possède des escaliers sinueux qui relient des 
« planchers » à des « murs » ou des « plafonds ». Toutes les surfaces sont | 
véritablement des planchers pour ceux qui sont capables d'ajuster leur | 
propre orientation subjective. } 

De vastes salles fournissent l'espace nécessaire à l'entraînement 
martial de groupe, et des centaines de perites cellules éclairées par la 
lueur faible d'une chandelle assurent la tranquillité de la méditation indi- | 
viduelle. Lemploi du temps d'un moine de Zerth'Ad'lun est stricr et| 
pénible, mais les récompenses spirituelles sont considérées comme une 

{compensation suffisante 
.— Faire la plan du monastère (ne serait-ce qu'une petite zone destinée à 
june rencontre) est difficile, car tout n'est que surprise d'une case à une | 

autre. Disposez-y autant d'éléments de donjon que possible, en vous assu- 
rant d'en tourner certains et d'en mettre d'autres à l'envers. Si les person- 
nages combattent les moines dans l'enceinte du monastère, ceux-ci saute- | 
ront du plafond vers les murs, exploitant la gravité subjective pour se 
redresser au moment de l'atterrissage. 

Le monastère accueille les visiteurs et peut les héberger pour une 
semaine dans des quartiers réservés à cer effer. Les étrangers désireux 
d'étudier dans l'enceinte du monastère sont autorisés à le faire. En effer, | 
ceux qui survivent assez longtemps dans le plan pour trouver le monastère | 
impressionnent fortement Belthomias. Toutefois, ils doivent accepter de | 
passer quelques mois entre ses murs pour apprendre les bases et se confor-| 
mer à l'emploi du temps d'un cénobite. Belthomias leur propose alors trois | 
épreuves : la première est un combat contre des slaads, la deuxième | 
consiste à prendre le contròle d'une partie des Limbes er la troisième est | 
une quête entreprise dans le plan Matériel (le plus souvent dans les 
demeures souterraines des flagelleurs mentaux). = 


LES PROFONDEURS BATTUES 
PAR LES VENTS DU PANDEMONIUM 


Le Pandémonium est une grande masse de matière percée d'innombrables 
tunnels qui sont l'œuvre des vents mugissants du plan. Il est venteux, 
bruyant et sombre, car il ne dispose d'aucune source naturelle de lumière. 
Le vent souffle rapidement les feux normaux, er les lumières qui durent 
trop longtemps attirent inévitablement l'attention de nécrophages rendus 
fous par le vent qui hurle sans discontinuer. 

Chaque parole, chaque cri est pris dans le vent et répercuté dans toutes 
les strates du plan. On converse en hurlant, et même ainsi les mots sont 
couverts par le vent au-delà de 3 mètres, 

Le vent épuisant du Pandémonium est froid, et il dérobe la chaleur des 
voyageurs qui ne sont pas protégés contre son éternelle tempête, laquelle 
ébranle chaque habitant, souffle la rerre et le sable dans les yeux, éteint les 
torches et arrache les objets qui ne sont pas solidement attachés. Dans 
certains endroits, le vent souffle si fort qu'il soulève les créatures er les 
emporte sur des kilomètres, avant d'écraser leur cadavre contre quelque 
falaise cachée. 

Dans quelques rares endroits abrités, le vent se meurt en une brise 
portant les échos hantés de parties reculées du plan, qui sant si déformés 
qu'ils ressemblent à des cris de tourment. 

Le plan possède quatre strates : Pandesmos, Cocytus, Phlégéthon et | 
Agathion. Pandesmos, la strate supérieure, renferme de grandes cavernes | 
et d'impressionnants tunnels. Ceux de Cocytus et de Phlégéthon sont plus | 

{petits er déchiquetés, et Agathion n'abrite qu'une poignée de cavernes qui | 








ne sont pas reliées par le moindre tunnel. RSS | 
Le Pandémonium présente les caractéristiques suivantes : 4 
le Gravité directionnelle objective. dans les tunnels caverneux du! 


| Pandémonium, la gravité est orientée vers le mur le plus proche d'une 
| créature. I niy existe donc pas de concept habituel de sol, de mur ou 
de plafond, car n'importe quelle surface devient un sol quand on en 








est suffisamment près. De rares tunnels étroits annulenr la gravité, 
permettant à ceux qui les traversent de se projeter le long de leur paroi 
à une vitesse incroyable. La strate de Phlégéthon fait exception à certe 
règle, car la caractéristique de gravité normale s'y applique. 

+ Altération divine. Des êtres puissants précis comme le dieu Érythnul 
sont capables d'alrérer le plan. Les créatures ordinaires trouvent qu'il 
n'est pas différent du plan Matériel (semblable à la caractéristique d'alté- 
ration normale en quelque sorte). Les sorts et efforts physiques l'affec- | 

|_ tent normalement. = B naas 

+ Chaos/modéré. Les créatures loyales sont victimes d'un malus de -2 aux. 

tests relevant du Charisme. 

Rencontres aléatoires. Utilisez la table des rencontres abyssales 

(page 167). 


Exemple de site du Pandémonium : l’à-pic du Hurleur 
Un pic de pierre déchiqueté se rient au centre de Cocyrus. Il s'agir d'un empi- 
lement désordonné de cailloux, de rochers et de pierres travaillées, comme si 
Je palais d'un géant s'était effondré sur lui-même. Le sommet de l'ä-pic est 
une sorte de plate-forme d'environ 3 mètres de diamètre, entourée d'un mur 

{bas. La plate-forme et ceux qui s'y trouvent luisent d'une lueur bleue éphé- 
mère, La base de l'endroit est parcourue de petits terriers. Certains ne sont 
que des culs-de-sac, mais d'autres sont reliés. Les parois de chaque terrier 
sont couvertes d'écritures oubliées qui, on le suppose, constituent d'étranges 
psaumes et liturgies, et comportent les fragments de nombreuses formules. 

Les habitants du Pandémonium prétendent que toute chose criée 
depuis le sommet de l'äpic trouve l'oreille d'un destinataire inattendu, peu 
importe où celui-ci se trouve sur la Grande Roue. Les mots du message 
sont portés par un vent criard er froid. 

Des démons de toutes sortes ont découvert que des visiteurs se rendent 
constamment à cet endroit. Ce sont habituellement des archéologues, des 
devins et des créatures qui souhaitent délivrer un message à un ami perdu ou 
à un ennemi. La plupart deviennent les proies de ces démons embusqués. 

Là-pic du Hurleur est suffisamment grand pour offrir sa propre gravité 
les personnages peuvent donc le parcourir sans avoir besoin de l'escalader. 
Pour y organiser une rencontre, tracez une carte comme si l'à-pic était le 
sol (couvert de nombreux décombres, voir la page 89). Incluez un certain 
nombre de trous de 3 mètres de diamètre, Les fiélons qui harcèlent les 
voyageurs (hezrous et nalfeshnies le plus souvent) en jaillissent quand ils 
perçoivent la présence d'intrus. 

Comme dans le reste du Pandémonium, les combats qui se déroulent 
sur là-pic ont pour témoins des vents importants. Les attaques portées à 
l'aide d'armes à distance sont donc victimes d'un malus de —2. En outre, les 
créatures de taille TP ou inférieure doivent réussir un jet de Vigueur 
(DD 10) chaque round, sans quoi elles sont renversées. 





Parfois, les vents qui balayent l'-pic sont plus violents encore. Pour de _ 
plus amples précisions sur les effets du vent au cours d'un combat, repor- | 
tez-vous à la page 95. 4 


LES STRATES INFINIES DES ABYSSES __ | 


| 

Les Abysses représentent rout ce qui est hideux, mauvais et chaotique, répété | 

dans une infinité de variétés au travers d'innombrables strates. Ces niveaux, 

virtuellement sans fin, descendent en spirale et offrent des visions toujours 

plus atroces. Par convention, le nombre de strates des Abysses est fixé à 666, 

mais il se peut qu'il y en ait d'autres. Après tour, le credo des Abysses est d'être 

plus terrifiantes que la sagesse populaire ne saurait les décrire, ag 

Chaque niveau présente un environnement unique et horrible, Il n'y a 
aucune ressemblance entre deux strates, mise à part leur narure inhospita- 
lière. Les lacs d'acide, les nuages de fumées toxiques, les cavernes hérissées de. 
pointes tranchantes comme des rasoirs et les paysages volcaniques sont | 
monnaie courante. On y trouve également des reliefs moins meurtriers au | 
premier abord, comme des déserts de sable brülants, des vents subtilement 
empoisonnés er des plaines remplies d'insectes affamés. 

Les Abysses abritent un grand nombre de démons, des créatures au service | 
de la mort et de la destruction. Dans les Abysses, un démon verra les visiteurs | 
comme de la nourriture ou quelque source d'amusement. Il considérera les 
individus les plus puissants comme des recrues potentielles, consentantes ou } 
non, à jeter dans Ja lutte éternelle qui oppose les démons aux diables : la! 
guerre de Sang. | 

Les Abysses présentent les caractéristiques suivantes : 

+ Graviré normale. Le niveau supérieur (appelé la plaine des Portails Infinis) 
et beaucoup d'autres affichent la caractéristique de gravité normale, mais 
certains présentent certainement d'autres caractéristiques de gravité, | 

+ Passage du temps normal. Le temps s'écoule à la même vitesse que dans le | 
plan Matériel. Cependant, des rumeurs persistantes parlent d'une strate où | 
le temps s'écoulerait à l'envers au regard du vieillissement, Cette particula: | 
rité est capricieuse cependant, et un visiteur pourrait retomber en enfance | 
ou perdre son existence même. | 

+ Altération divine, Les entités aussi puissantes au moins que des dieux | 
mineurs sont capables d'altérer le plan. Des créatures aux pouvoirs 
moindres ne peuvent différencier les Abysses du plan Matériel (caracréris- 
tique d'altération normale), car le plan peut être changé par des sorts et des 
efforts physiques. 

+ Caractéristiques élémentaires et énergétiques mélangées. Elles varient 
grandement d'un niveau à un autre. Si l'on considère le plan comme un 
tout, aucun élément ou énergie ne domine en permanence, ce qui n'em- 
pêche pas certaines strates de présenter un élément ou une énergie domi- 
nant, ou un mélange de plusieurs. 

+ Chaos/modéré et Mal/modéré, 











Des armées de démons s'affrontent dans les Abysses 


Rencontres aléatoires. Utilisez la table des rencontres abyssales 
(page 167). = i 








Strates abyssales aléatoires 
Que se passe-t-il si vos personnages se retrouvent malgré eux envoyés dans 
les Abysses, suite à une aventure qui s'est mal finie ? Qu'arrive-r-il s'ils | 
fuient devant de puissants démons de la plaine des Portails Infinis er, 
sautent dans le portail le plus proche ? ii 

Utilisez la table suivante pour déterminer les caractéristiques générales: 
d'une strate inconnue. Si vous le souhaitez, lancez les dés deux fois (ou 
plus) et combinez les résultats. 





14100 
01-05 
06-10 
11-15 
16-20 
21-25 
26-30 
31-35 
36-40 
41-45 
46-50 
51-55 
56-60 
61-65 
66-70 
71-75 
76-80 
81-85 
86-90 
91-95 
96-00 


Type de strate 
Air dominant 
Champ de bataille de la guerre de Sang (démons contre diables) 
Paysages démoniaques embrasés (mélange de lave et de pierre) 
Cité démoniaque 

Désert de sable, de glace, de sel ou de cendres 

Terre dominante 

Feu dominant + 
Marais fétide (remplie de prédateurs) 

Dominance élémentaire mixte (comme dans les Limbes) 

Montagnes 

Énergie négative dominante (minoritairement ou majoritairement) 
Normal (comme dans le plan Matériel) 

Océan d'eau 

Royaume d'une entité puissante des Abysses 

Mer d'acide 

Mer d'insectes — 

Mer de sang 

Souterrains 

Royaume de morts-vivants 

Eau dominante 


Exemple de site des Abysses : 
Puits de la Toile Démoniaque 

Le 66“ niveau des Abysses est la résidence de Lolth, la Reine Araignée. Le 
e replie sur lui-même, ce qui lui donne l'apparence d'une gigan- 
tesque toile d'araignée. Des milliers de tunnels de toiles à donner le vertige. 
se connectent les uns aux autres avec une complexité fractale. Chaque fil! 
est parcouru de portails menant à des plans où Lolth est vénérée. On dir! 
que le palais de la déesse est une forteresse de fer mobile en forme d'arai-, 
gnée, qui évolue perpétuellement sur sa toile planaire. 

Pour tracer une carte des lieux, concevez un réseau de passages entre- 
croisés (6 mètres de large) suspendus par magie dans un gigantesque nuage 
de brouillard dense (comme le sort). Le brouillard reste à 1d4x3 mètres des 
passages, Du coup, les personnages aperçoivent parfois des parties de la 
toile situées au-dessus, en dessous ou à côté de la voie qu'ils empruntent 

La toile se replie sur elle-même, mais elle semble toujours parfaitement 
à niveau, même quand elle part en vrille, vers le haut ou le bas. Il est 
possible de prendre quatre angles droits et de se retrouver sous l'endroit 
d'où lon était parti sans croiser d'escalier ou de pente. Les personnages qui 
tombent d'un passage chutent de 18 mètres par round (comme avec le sort 
feuille morte) et ne subissent pas de dégârs quand ils se posent sur un autre 
couloir (qui peur se trouver à des kilomètres du point de départ). 


LES PROFONDEURS TARTARÉENNES 
DE CARCERES 


Le plan pénitentiaire de Carcères semble le moins ouvertement dangereux 
des plans inférieurs, mais cette première impression s'estompe rapidement. 
Les mers acides et l'air sulfureux y sont rares, et il n'y a aucune région où 
règne un froid mordant ou une chaleur infernale. Le danger que présente 
Carcères est bien plus subtil. 
_Le plan est un lieu d'obscurité et de désespoir, de passions er de 
“poisons, de trahisons qui ébranlent des royaumes entiers. À Carcères, la 
haine coule comme une rivière lente et profonde, et rien ne laisse deviner 








pl 





ce que le flot de la perfidie s'apprête à dévorer. On dit que la seule façon de | 


s'en évader, c'est de devenir plus fort que ce qui vous y a envoyé. C'est une | 


tâche ardue là où la nature même du plan engendre le désespoir, la trahi-_” 

son er la haine de soi. + 
Carcères est composé de six strates (Orthrys, Cathrys, Minéchys,| 

Colothys, Porphratys et Agathys), chacune étant constituée d'une série | 

d'orbes semblables à de perires planètes en file indienne, Un espace rempli | 

_d'atmosphère sépare chaque orbe, Peu de choses distinguent un orbe d'un 

Lautre, et il est possible que le nombre de ces « planètes » soit infini sur 

„chaque strate. ee n 
Carcères présente les caractéristiques suivantes: a 

+ Gravité Normale. Sur les orbes, la gravité est exactement la même que, 

- dans le plan Matériel, Entre eux, il n'y en a aucune, ce qui facilite les | 
voyages pour les créatures capables de voler et d'échapper à l'attraction | 
de la planète. 

+ Altération divine. Nérull et toutes les entités de Ja puissance d'une diyi- 
nité mineure au moins, peuvent altérer le plan. Il n'est pas différent du, 
plan Matériel pour les créatures ordinaires ; les sorts er efforts physiques | 
y sont régis normalement. z 

.*_ Mal modéré. 

| _ Rencontres aléatoires. Utilisez la table des rencontres abyssales 

{page 167). 


Exemple de site à Carcères : 





les tombes de sable de Payrathéon_ es 


Payrathéon est Je nom d'une cité disparue construire sur un arbe de | 
Minérhys, ily a des milliers d'années, Cette ville est enfouie depuis long- 
temps, mais ses avenues noyées de sable, ses tours effondrées et ses 
portiques ensablés sont toujours là, enfouis sous la surface mouvante de la 
strate. De temps en temps, Payrathéon est révélée aux yeux du monde | 
pour une heure ou plus, mais le sable l'engloutit toujours et emporte avec | 
elle les créatures qui s'y sont aventurées, attirés par son apparition. ] 

On dit que des aventuriers particulièrement ingénieux ont creusé pour | 
trouver les faubourgs extérieurs de la cité durant ses phases de submersion. | 
On colporte aussi des récits terrifiants, parlant de « gorgones des sables » | 
ressemblant à des dragons qui nagent dans le sable comme si c'était de l'eau. | 
On mentionne également que les restes des anciens habitants, des morts- 
vivants pétrifiés, se fraient un passage dans les rues. Ils sont si vieux et 
érodés qu'on discerne peu de choses de leur race et de leur taille d'origine. 

Pour créer une rencontre dans les tombes de sable, commencez avec 
une ville, puis réduisez la moitié des bâtiments à des décombres et endom- 
magez les autres. Les richesses de Payrathéon sont à prendre, car la cité fut 
soudainement enterrée. Toutefois, les personnages devront faire avec les 
gorgones des sables (gorgones à 24 DV dotées d'une vitesse de creusement 
de 9 mètres), les momies augustes (voir le Manuel des Monstres) et autres 
morts-vivants enclins à dévorer les vivants. En outre, le temps est leur 
ennemi car une tempête de sable aux proportions titanesques (voir la 
page 94) n'est qu'à 1d4 heures. 


LA LANDE GRISE D'HADES 
Hadès trône au plus bas des plans inférieurs, à mi-chemin entre deux races de 
fiélons qui n'ont qu'un seul but, l'annihilation de l'autre. On voit donc souvent 
ses plaines grises noircies par de vastes armées de démons, luttant contre d'aussi 
vastes armées de diables, er qui ne demandent ni n'accordent la moindre pitié. Si 
un plan doit définir la vraie nature du Mal, c'est bien celui-là. 

Dans la Lande Grise d'Hadès, le Mal à l'état pur agit comme une puissante 
force spirituelle qui couche à terre toutes les créatures. Ici, même la rage 
consumant les Abysses er les complots tordus des Neuf Enfers sont soumis à 
l'ambiance du plan. L'apathie et le désespoir pénètrent tout au pôle du Mal. 
Hadès tue lentement les rêves et les désirs de ses visiteurs, laissant une | 
coquille vide de ce qui pouvait auparavant être un esprit combatif. Passez | 
suffisamment de temps en Hadès, et vous abandonnerez tout ce qui comptait | 
à vos yeux, vous laissant finalement dériver vers la plus totale apathie | 

Le plan a trois niveaux appelés « mélancolies » : Oinos, Niflheim et| 
Pluton. La malveillance insouciante qui brise lentement les esprits imprègne | 
chacune d'entre elles. + 

| Hadès présente les caractéristiques suivantes : i 
+_Alrération divine. Les entités possédant le starur de dieu mineur au 
| moins sont capables d'altérer le plan, mais bien peu de dieux daignent 
régner en Hadès. La Lande affiche la caractéristique d'altération normale 











| 


pour les créatures ordinaires, et elle réagit normalement aux sorts et,- 


efforts physiques. 

+ Mal/intense. 

* Emprisonnement. C'est une caractéristique propre à Hadès, même si l'Élysée 
en possède une similaire, Les créatures qui ne sont pas des Extérieurs y 
ressentent une apathie er un désespoir grandissants durant leur séjour dans 
Je plan. Les couleurs deviennent plus grises er temes, les sons plus effacés, er | 

| même le comportement de compagnons semble plus haïssable. À la fin de | 
| chaque semaine passée en Hadès, les créatures doivent effectuer un jet de | 
| Volonté (DD 10 + le nombre de semaines consécutives passées en Hadès). | 
{Un échec indique que l'individu est complètement tombé sous le contrôle | 
du plan, devenant par là un suppliant d'Hadès. 
|__Les voyageurs pris au piège de ce mal inhérent ne peuvent quitter l'endroit 
de leur propre gré et n'ont aucun désir de le faire. Les souvenirs de toute vie 
passée disparaissent dans le néant, et il est nécessaire d'user de souhait ou de 
miracle pour rendre à un tel personnage sa condition précédente. 
Rencontres aléatoires, Alternez entre la table des rencontres abyssales 
et celle des rencontres infernales (page 167). 





+ + 
Exemple de site en Hadès : le Monde Inférieur | 
{Situé sur Pluton, le Monde Inférieur se trouve entre des murs de marbre gris | 
qui s'étendent sur des centaines de kilomètres et sont visibles depuis des | 
milliers d'autres. Parfois, l'âme de créatures ayant connu une mort particuliè- 
tement tragique vient jusqu'ici, privée d'érernel repos. 

Une unique porte à deux battants perce la muraille de marbre. Constituée 
de bronze martelé, elle porte les traces et les cicatrices des tentatives de héros 
qui voulaient y entrer. Cependant, cette entrée est gardée par une terrible 

{créature fiélonne, un molosse à trois têtes de taille Gig dont le corps est 
[composé des restes en purréfaction de centaines de suppliants. 

Au-delà de ces portes s'étend un territoire qui ressemble beaucoup à ce qui 

{se trouve à l'extérieur des murs : des arbres noircis, des buissons rabougris er 
{un sol ravagé. Pour ce qui est du quadrillage, urilisez les paramètres d'une 
[forêt clairsemée (voir la page 87), mais remplacez les broussailles par de 
{légers décombres. Des créatures grisâtres aux allures d'apparitions, pratique- 
{ment vidées de toute émotion par la pourriture spirituelle du plan, errent 
Inonchalamment. Une fois la dernière once de sentiment disparue, leur 
essence restante est absorbée par la dépression propre à Pluton. 

Quelquefois, de grands héros ou des amants désespérés du plan Matériel 
voyagent vers ce lieu, via un affluent du Styx ou des portails cachés dans de, 
grandes fissures volcaniques. Ils viennent ici pour retrouver l'esprit d'un 
ou d'un être aimé, et le sortir de cette éternité sans espoir. Le molosse est | 
incorruptible, mais si les personnages parviennent à entrer, il leur faudra | 
négocier avec de puissants fantômes er Extérieurs pour trouver l'âme qu'ils 
cherchent, Quelle qu'elle soit, cela leur coûtera cher. 

LA MORNE ETERNITE DE LA GEHENNE 
La strate supérieure de la Géhenne dispose de frontières avec Hadès et les 
Neuf Enfers, Ce n'est donc pas un endroit plaisant. Des montagnes volca- 
„niques, apparemment sans base ni pic, flottent dans un impénétrable vide 
perpétuel. Elles ne sont finies que dans le sens le plus strict du terme, s 
{dant dans toutes les directions sur des centaines de milliers de kilomètres. 
{Un seul volcan domine les quatre strates de la Géhenne, même si de plus 
petits monts de terre dérivent et entrent parfois en collision avec de plus 
grands sommets, — 

Il n'existe aucun endroit naturellement plat dans aucune des strates. Toutes 
les pentes sont au moins de 45 degrés et beaucoup bordent des falaises 
abruptes. Les habitants fiélons de la Géhenne ont creusé des rebords artifi- 
ciels, certains suffisamment larges pour des cités entières, et des sentiers en 
lacets pour les relier. Mais les édifices qui ne sont bâtis ni par les yugoloths ni 
par les divinités ont une forte propension à s'effondrer, envoyant leurs rési- 

dents dans une longue chute vers le bas de la montagne. — 
Les quatre niveaux de la Géhenne se nomment Khalas, Chamada, 


Krangath. Chacun se différencie des autres par son degré dacti- 
té volcanique. 


-|La Géhenne présente les caractéristiques suivantes : 
ie _Gravité normale. La gravité est la même que dans le plan Matériel, mais les 

volcans semblent flotter librement dans un vide infini Elle est également | 

normale sur les pentes escarpées des montagnes, et une chute entraîne la | 





ten- 








„victime sur des kilomètres avant qu'elle ne soit stoppée par un rebord _ 
providentiel, à moins bien entendu que le dévalement ne déchire complè 
tement son corps. = 

+_Alrération divine, Les dieux mineurs sont capables d'altérer le pays; 
escarpé de Ja Géhenne. Le plan affiche la caractéristique d'alrératic 
| normale pour les créatures ordinaires. = 
= Mal/modéré. 
4 Rencontres aléatoires, Utilisez la table des rencontres infernales 
(page 167). us = 


Exemple de site de la Géhenne : la vallée de la Pros: 
[Mungoth est une strate froide. La lumière des cratères éparpillés est équi 
lente à celle que dispense la pleine lune, ce qui rend les déplacements sur les | 
pentes glacées du niveau assez périlleux. Cette luminosité est parfois même 
complètement étouffée par d'importantes chutes de neige et de cendi 
C'est un bon endroit pour les créatures qui ne souhaitent pas PTE | 
mette la main dessus. G S 
| Un gouffre profond renferme un royaume bien caché à l'abri de Ja neige 
Jacide. Un château grossier, construit à partir de roche basaltique et d'os | 
géants, est aux dimensions de son propriétaire, une magicienne bannie de Je 
[race des géants du feu et qui répond au nom de Tastuo, Ses huit frères et 
sœurs, eux aussi proscrits, y résident également. mm 

Les fiélons de cette strate ont plusieurs contrats avec Tastuo, ce qui lui 
garantit la protection de la vallée si d'aventure ses ennemis a retrouvaient. | 
Elle ne les nomme jamais, mais sa fâcheuse situation la rend sympathique à | 
la cohorte de voyageurs qui cherche asile. La vallée de la Proscrite sert égale- | 
ment de halte aux visiteurs dans le besoin, mais uniquement s'ils arrivent à | 
la trouver. Les fiélons de Mungoth sont toujours.en quête d'intrus, et la. 

Jprotection de Tastuo ne s'étend qu'à l'enceinte de son château... a 

Pour ce qui est du relief du quadrillage, reportez-vous aux hautes 
<montagnes (voir la page 89). Ensuite, recouvrez le tout de neige plus 
moins profonde ou d'une couche de glace. 

Le mélange de cendres et de neige qui tombe sur Mungoth inflige 
144 points de dégâts d'acide par minute d'exposition. Seules Les cavernes et} 
structures artificielles offrent une protection durable contre ces précipita- 
tions qui ont 80% de chances de s'abattre sur une zone à un moment donné. | 


LES NEUF ENFERS DE BAATOR —Ž 

Les Neuf Enfers de Baator, parfois plus simplement appelés Baator ou 
l'Enfer, attisent l'imagination des voyageurs, la cupidité des chasseurs de 
trésors et la fureur guerrière des paladins. Il s'agit du plan de la Loi et du 
Mal, de l'incarnation même de Ja cruauté préméditée érigée en art, Les 
diables des Neuf Enfers obéissent tous à un ordre dominant, mais ce qui 
importe avant tout est qu'ils s'irritent et se rebellent au sein de leur caste, 
Sans que leur perfidie n'ait jamais de limites, tous complotent à un degré 
où un autre pour progresser toujours davantage au sein de leur monde. 

En termes de vilenies, les Neuf Enfers concurrencent tous les autres 
plans inférieurs. Les diables sont plus rusés, plus subtils et plus dangereux 
que les autres fiélons — du moins le prétendent-ils eux-mêmes. Les démons 
font leurs délices de l'esclavage, de la démence et du Mal, mais un diable a 
toujours un échéancier, un plan d'attaque er un complot soigneusement mis 
au point en cas de vengeance, si cela s'avère nécessaire. | 

Baator est constitué de neuf strates, chacune se trouvant sous la précé- 
dente, un peu comme des plates-formes s'enfonçant toujours davantage 
dans un puits sans fond. De haut en bas, on trouve Avernus, Dis, Minoraus, 
Phlégérhos, Stygia, Malbolge, Maladomini, Cania et Nessus. — — 

Les Neuf Enfers présentent Les caractéristiques suivantes : 

+ Taille infinie. Le premier niveau des Enfers s'étend à l'infini, : mais 
circonférence de chaque strate (qui s'ouvre sur le Puits et la strate infé-| 
rieure)est limitée, —— 
+ Altération divine. Les entités ayant le statut de dieu mineur au moins 
} sont capables d'altérer les Neuf Enfers. Les créatures ordinaires trouvent 
Baator aussi malléable que le plan Matériel 
+ Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques. Les influences des. 
__ éléments er des énergies sont équilibrées, sauf sur la strate de Phlégéthos 
| (Feu dominant). Sur la strate de Cania, la caractéristique relève du Froid 
dominant, Les créatures y subissent 3d10 points de dégâts de froid par 
round si elles ne bénéficient d'aucun abri. 
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+ Loi/modérée Mal/modéré La me: 
Rencontres aléatoires. Utilisez la table des rencontres infernales 
(page 167) Ro 





Exemple de site des Neuf Enfers : la la Citadelle de Bronze 
Cette gigantesque cité d'Avernus où règnent la violence er le manque d'ima- | 
gination s'étend sur des dizaines de kilomètres carrés. Elle dispose d'une} 
douzaine d'enceintes concentriques, chacune hérissée de machines de | 
guerre. La ville est bondée de centaines de milliers de diables mineurs de} 
tous types engagés dans la guerre de Sang. + 

Étant donné qu'Avernus est la tête de pont potentielle d'une attaque de | 
démons de grande envergure, la Citadelle de Bronze se renforce chaque jour 
de nouvelles fortifications. Les ouvriers, des diables mineurs, agrandissent 
sans cesse la cité, Les cadences de construction sont telles qu'il west pas rare de 
voir des échafaudages d'ossements soutenir un mur en cours de construction. 

Pour créer un plan quadrillé de la Citadelle de Bronze, commencez par 
disposer quelques éléments de champ de bataille décrits dans le milieu 
naturel consacré aux plaines (voir la page 91). Ajoutez-y des murs, des tours 
et des corps de garde (voir la partie Aventures en milieu urbain, page 98), puis | 
quelques caractéristiques magiques, comme des surfaces embrasées (qui | 
infligent les mêmes dégâts qu'un mur de feu), des balisres qui tirent seules et | 
des pieux qui jaillissent des murs (piège déclenché par la proximité de 
troupes ennemies). 

On y trouve tous les rypes de diables. Même un simple combat contre des 
diables mineurs peut prendre des proportions démesurées, car les armées 
dinboliques sont suffisamment disciplinées pour informer leurs officiers de 
toute attaque, À moins qu'ils n'usent de discrétion, les personnages remonte- 
ront la chaîne alimentaire pour finir face à des diables cornus, diables gelés et 
autres diantrefosses chargés de voir ce qui se passe. — 


LE CHAMP DE BATAILLE — 
INFERNAL D'ACHERON 


Les clameurs et les échos des batailles sont les premiers sons qu'un soldar 

entend lorsqu'il arrive en Achéron, et les derniers qu'un réfugié perçoit 

quandil en part, C'est tout ce que l'on trouve en Achéron: conflits, guerres, 
différends er luttes. Les armées sont nombreuses, mais les chefs sont rares. 

En vérité, les rebelles privés de cause y sont légion, qu'il s'agisse de mortels, 

de fiélons ou de célestes. 

Achéron possède quatre niveaux (Avalas, Thuldanin, Tintibulus et. 
Ocanthus), des cubes d'acier flottant dans un vide rempli d'atmosphère er! 
dont la taille varie de celle d'une île à celle d'un continent. Il arrive que | 
ceux-ci se rencontrent, et les échos des collisions passées résonnent, 
encore à travers le plan, mélangés au bruit de l'acier des épées qui s'entre- 
choquent lorsque les armées s'affrontent sur les cubes. 

Achéron présente les caractéristiques suivantes : 

+ Gravité directionnelle objective. Lattraction dépend de la face du cube 
sur laquelle on se trouve. En franchir les arêtes peut se révéler une expé- 
rience déstabilisante pour le novice. 

*_ Altération divine. Achéron change selon la volonté de ses divinités. Les 
créatures ordinaires doivent quant à elles employer sorts et efforts 

| _ physiques si elles souhaitent modifier le champ de bataille infernal. 

+ _Loi/modérée 
Rencontres aléatoires, Utilisez la table des rencontres infernales 

(page 167). == 








Exemple de site en Achéron : 
les cubes de guerre de Thuldanin 
Les cubes de cette strate sont parcourus de poches et de trous, Les puits de 
la surface mènent à des espaces labyrinthiques encombrés des rebus de 
chaque guerre ayant eu lieu. 
Les débris d'une pléthore d'objets sont répandus partout. On remarque 
de loin en loin de grands navires incendiés, des tours de siège abattues, 
(d'énormes armes, des chariots mus par la vapeur, des engins volants de 
ltoutes les formes et des objets présentant des sources d'énergie et usages 
Jencore plus obscurs, La plupart de ces rebus sontinutilisables, pétrifiés dans 
une immobilité minérale par les qualités de « préservation » de la strate. 
Fouiller à la recherche d'armes intactes est une occupation pour de | 
nombreuses équipes de récupérateurs et d'opportunistes, car nombre | 





d'armes de bonne qualité et d'engins de guerre sont éparpillés dans les” 
déchets de Thuldanin. 

Mais les récupérateurs intelligents ne restent pas trop longtemps sur la | 
strate, car les créatures peuvent aussi bien être pétrifiées que les objets. | 
Tour objer ou créature a 1 % de chances par tranche de 30 jours passée sur | 

{Thuldanin de subir une pétrification spontanée. Ensuite, seul souhait où 
[miracle permettent de lui rendre son aspect originel. 

Pour organiser des rencontres sur les cubes de guerre, créez un vaste 
donjon : de grandes pièces, de larges couloirs, des plafonds hauts, etc. 
Ensuite, remplissez les lieux de décombres. Ajoutez-y des catapultes, des | 
galères et d'étranges mécanismes. Enfin, placez-y quelques cel) 

d'aventuriers malheureux qui se sont trop attardés en ces lieux, — 

Les personnages en quête de trésors croiseront forcément la route 
d'autres pillards. Thuldanin est connu sur toute la Grande Roue, aussi peut- 
on rencontrer n'importe qui dans les cavernes des cubes de guerre, d'autant } 
que tour ny est pas en ruine. Des créatures artificielles, comme les inéluc- | 
tables er les golems, y sont encore opérationnelles, s'animant lorsque les 

| personnages passent dans leurs environs, Pour simuler les richesses des 
{cubes de guerre, toutes les créarures rencontrées (à l'exception des créatures 
artificielles) ont deux fois le trésor normal. Ceci dit, plutôt que laisser trai-} 
[ner ces richesses sur leurs propriétaires, dissimulez-les parmi les débris. 








LE NIRVANA DES ROUAGES DE MÉCHANUS | 
Méchanus est le royaume de l'ordre parfaitement régenté. Il y règne à tour | 
de rôle l'exacre moitié du jour et de la nuit, et l'équilibre parfait entre le 
chaud et le froid. IL est aussi prévisible que l'écoulement d'une clepsydre er 
aussi évident qu'un arbre au milieu d'un champ. Ici, la quinressence de La | 
Loi se reflète dans un seul domaine de rouages, tous interdépendants, tous 
tournant selon des rythmes qui leur sont propres. Les engrenages semblent 4 
être engagés dans un calcul si vaste, que même un dieu ne saurait en préci- | 
ser Le dessein. On sait simplement qu'il s'agit d'une fonction de la Loi. | 

Au premier coup d'œil, Méchanus semble être aussi simple que nim: | 
porte quel autre plan extérieur. Cependant, la subtilité se trouve juste en | 
dessous de la surface. On trouve toutes les sortes de lois dans le Nirvana | 
des Rouages de Méchanus, des plus simples maximes aux règles du déco- 
rum machiavéliquement perverties. ee 

Méchanus présente les caractéristiques suivantes : pe 

+ Gravité directionnelle objective. La force d'attraction est orientée selon 
la face de chaque rouage. Marcher entre les rouages peut se révéler 
déroutant pour les nouveaux venus — et dangereux si un voyageur 
tombe entre deux d'entre eux. 

+ Altération divine. Les dieux mineurs peuvent modifier Méchanus 
d'une simple pensée ; les créatures plus ordinaires ont recours aux sorts 
et efforts physiques pour ce faire. 

+ _Loi/intense. _ 
Rencontres aléatoires. Alternez entre la table des rencontres infer- 

nales er celle des rencontres célestes (page 167). 











Exemple de site de Méchanus : 

la Forteresse de l'Illumination Disciplinée 
Cette structure est bârie sur son propre engrenage et ses tours s'élèvent 
très haut dans le vide de Méchanus. La forteresse fait plus de trois kilo- 
mètres de diamètre er certaines de ses tours font deux fois cette taille en 
hauteur. Des inéluctables font en sorte que nul ny entre sans autorisation 
et parrouillent les remparts, gardant un œil vigilant sur les agents d'infiltra- 
tion fiélons et les formiens colonisareurs, 

Des mortels originaires du plan Matériel, et se faisant appeler la 
Fraternité de l'Ordre, sont les maîtres de la forteresse. Les membres de | 
cette organisation pensent que s'ils peuvent démêler chaque loi du} 
cosmos, alors ils possèderont le pouvoir des dieux. Ils ont es 
cette place forte dans le plan de la Loi ultime. EnS 
į Une horde de clercs, de fonctionnaires, dominants juidquen de) 
traducteurs- de mathématiciens, de philosophes er de bureaucrates} 
peuplent la Forteresse de lllumination Disciplinée, La plupart appartien-| 

{nent à la Fraternité de l'Ordre, mais il arrive que des visiteurs se voient | 

accorder l'accès aux bibliothèques à des fins d'étude. Ces bibliothèques 

s'étendent sous les voûtes de centaines de pièces et renferment des 
ouvrages juridiques en provenance de toute la Grande Roue. 








Les personnages en quête de savoir ne sont jamais congédiés, mais il leur | 
faut affronter les méandres de l'administration avant de pouvoir accéder à la 
bibliothèque. Pour compulser les romes les plus rares, ils devront remplir 
une mission pour le compte de la Fraternité (par exemple, s'emparer d'un 
parchemin obscur rangé dans une bibliothèque drow bien gardée) 


LES ROYAUMES PACIFIQUES D’ARCADIE 


LArcadie est couverte de vergers aux arbres parfaitement alignés, de | 
[rivières droites, de champs ordonnés et de cités aux lignes géométriques | 
fort agréables. Les montagnes sont exemptes de toute trace d'érosion. Tout | 
en Arcadie œuvre pour le bien de chacun et pour une forme d'existence | 
‘parfaite. Ici, rien ne vient troubler l'harmonie. 

On dit que tout y est aussi parfait que possible, mais pas aussi stricte- 
ment régenté qu'à Méchanus, ni aussi dévolu à la perfection individuelle 
qu'à Céleste. Mais ce n'est pas entièrement vrai. En fait, les habitants du 
plan sont souvent convaincus de leur bon droit er ont du mal à reconnaître 
leurs propres défauts. 

+ LArcadie présente deux strates : Buxenus et Abellio. S'ils se ressem- 
{blent, c'est Buxenus qui renferme les casernes des archons er nains célestes | 
\qui protègent le plan. 4 
| LArcadie présente les caractéristiques suivantes : į 
+ Alrération divine, Les dieux mineurs sont capables d'altérer l'Arcadie 
d'un simple geste de la main, mais le plan affiche la caractéristique d'al- 
tération normale pour les autres créatures. 
* Loi/modérée. 
Rencontres aléatoires. Utilisez la table des rencontres célestes 
(page 167). 


Exemple de site d’Arcadie : Mont Clangeddin 

{Une montagne parfaitement conique, qui se tient à l'écart de tout massif 
‘montagneux, s'élève à au moins dix mille mètres au-dessus des champs 
situés à ses pieds, son sommet étant couronné de nuages er de rempêres. 
{Ce édifice fut bâti par le grand héros nain, Clangeddin Barbedargenr. 

:__ L'intérieur de la montagne est parcouru par de grandes salles, des gale- 
{ries et des routes creusées selon les techniques naines, souvent pavées de 
pierres plates. Des lampes coûteuses, des forges chaudes et froides, et des 
salles de fêtes aussi grands que des villes fournissent lumière er réjouis- 
sances aux visiteurs. Les étrangers y sont les bienvenus, en particulier ceux 
qui viennent afin de commander des armes spéciales aux légendaires, 
forgerons qui œuvrent dans les plus chaudes parties de la forge. ji 

Les nains célestes qui vivent à Mont Clangeddin passent la moitié de | 
chaque journée à s'entrainer, à faire des manœuvres et à perfectionner | 
leurs compétences militaires afin d'honorer leur seigneur Clangeddin. Les 
visiteurs qui cherchent à lever une armée viennent quelquefois ici et 
tentent les nains avec des récits de justes guerres. 1l arrive que ceux-ci 
soient émus par de tels appels et assignent des haches à la cause. 
D'autres viennent simplement chercher les armes légendaires qui 

portent la marque de fabrique des forgerons de Clangeddin. Bien qu'il 
„S'agisse simplement d'une grande ville, on peut y acheter des armes sans se 

{soucier de leur prix. 

1 Pour tracer le plan de Mont Clangeddin, reportez-vous à la partie 
L'intérieur du donjon, page 58. Comme Les nains prennent le travail de la 
pierre très au sérieux, les murs, plafonds er sols sont de grande qualité. 


LES SEPT PARADIS ASCENDANTS DE CÉLESTE 


La seule et unique montagne sacrée de Céleste s'élève depuis une mer infi- 
nie d'eau bénite vers des hauteurs inimaginables. La justice, la bonté, 
Tordre, la grâce céleste et la pitié sont de rigueur. Des yeux vigilants gardent 

Les remparts contre le Mal sous toutes ses formes. Toute chose est beauté 

Les Sept Paradis sont la demeure planaire des âmes mortelles emplies 
de gentillesse et de compassion pour leurs prochains. Mais c'estun paradis 
pque les fiélons des plans inférieurs conquerraient s'ils en avaient l'occasion. 
fe Mont Céleste est la promesse de l'amélioration et de l'union ultime avec 
Jles forces supérieures du Bien er de la Loi pour ceux qui en sont dignes. Les 
-{suppliants de tous les horizons accèdent aux niveaux de ce plan, les uns 
après les autres, montant vers le plus haut point de la Cité Céleste (la 

sixième strate), pour entrer au Paradis Illuminé dont rien n'estconnu | 

Céleste présente les caractéristiques suivantes : 4 








Altération divine. Les entités disposant de pouvoirs comparables à ceux 
de dieux mineurs au moins sont capables d'altérer Céleste. Les créatures | 
ordinaires peuvent l'altérer normalement. ] 
* _Bien/modéré et Loi/modérée. 5 | 
Rencontres aléatoires. Utilisez la table des rencontres célestes| 
‘(page 167). pos | 


Exemple de site de Céleste : Empyréa 
Également appelée la Cité des Âmes Tempérées, Empyréa est située au. 
bord d'un lac de montagne clair et froid. Les nombreuses fontaines de | 
„soins er les eaux curarives sont capables de restituer les membres perdus, la} 
parole, la raison et l'énergie vitale elle-même. Ceux qui en ont besoin | 
doivent juste trouver la bonne fontaine, Empyréa est également connue | 
pour ses médecins et ses hôpitaux, er plus d'un pèlerin cherche à pénétrer 
dans ce site légendaire de santé parfaite pe: 
S'ils sonten quête de soins simples (dégâts, maladies ou niveaux négatifs, | 
par exemple), les personnages qui ne sont ni chaotiques ni mauvais sont 
„soignés gratuitement. Ceux qui recherchent des soins visant à guérir de 
„maux plus exotiques (malédictions étranges, pertes de niveaux et autres 
imaladies rares) doivent passer l'épreuve d'Empyréa : un combat rituel | 
{contre un archon ou un ange dont le FP est égal au niveau du personnage, 
Si plusieurs PNJ combattent, chacun se retrouve face à une telle créature. Il; 
ne s'agit pas d'un combat à mort, mais le premier qui sombre dans l'incons- | 
cience a perdu, Du reste, ceux qui terrassent leur adversaire sont bannis de | 
la ville. Ceux qui passent l'épreuve avec succès bénéficient des soins désirés, 
Le duel a lieu dans l'une des nombreuses cours de la ville, ornée de | 


belles colonnes élancées et de profonds bassins d'eau pure, mi 


LES PARADIS JUMEAUX DE BYTOPIE m | 


Bytopie est unique parmi les plans extérieurs, car ses deux strates se fn] 
face comme les deux couvertures d'un livre fermé. En regardant depuis | 
Dothion, le niveau « supérieur » du plan, on peut voir Shurrock, l'autre 
strate. De même, ceux qui se trouvent à Shurrock voient les villes et ll 
fermes de Dothion au-dessus de leur tête. a 

Chaque strate de Bytopie est un monde idéalisé. Dothion est un paysage 
domestiqué et pastoral, tandis que Shurrock est un monde sauvage et 
vierge de toute civilisation. La philosophie du plan (l'accomplissement 
personnel associé à linterdépendance sociale) baigne ses deux niveaux. 

La distance séparant les deux strates est d'environ 1,5 kilomètre et il 
arrive que des sommets montagneux s'élèvent de chacune d'entre elles, et 
quelquefois se rencontrent. Se déplacer entre les mondes est donc aisé en 
volant ou en se escaladant les montagnes. 

Byropie présente les caractéristiques suivantes: 

*_ Gravité directionnelle objective, Le « bas » existe dans les deux direc- 
tions opposées des strates qui se font face, La gravité est normale jusqu'à 
ce que l'on franchisse la frontière invisible séparant les mondes, puis 
elle s'inverse. Ainsi, ceux qui passent cette frontière peuvent fort bien se 
retrouver à tomber vers l'autre strate. 

+ Altération divine. Les dieux mineurs sont capables d'alrérer le paysage 
jumeau de Bytopie, alors que les autres créatures trouvent l'endroit aussi 
malléable que les autres plans extérieurs. 

*_Bien/modéré. 
Rencontres aléatoires. Utilisez la table des rencontres célestes 

(page 167). re 





















Exemple de site de Bytopie : le verger de Prisetache 
Prisetache, un magicien gnome céleste de niveau 18, cultive un verger 
dans la campagne de Dothion. Au lieu de fruits, ses arbres offrent des | 
rubis, des émeraudes er autres pierres précieuses. Tous les ans, chaque | 
arbre produit l'équivalent de 1d4x1 000 po en gemmes, sachant que le! 
verger occupe plusieurs arpents. ns 

Certains des arbres donnent des fruits plus précieux encore. En effet, il 
sagit de fruits de Force, Dextérité, Constitution, Intelligence, Sagesse < 
Charisme, qui fonctionnent sur le même principe que les tomes et manuels | 

qui augmentent les caractéristiques (voir le Chapitre 7), offrant ainsi un | 
{bonus inné lorsqu'il est avalé. Plus ils sont mûrs, plus le bonus est élevé. 

+ Largenr, les exploits et le renom ne sont d'aucune utilité pour acquérir 
ces fruits, Priserache ne les cède jamais de plein gré et rejette poliment 





toute proposition d'achat, à une exception : parfois, il paye en fruits les | 
personnages qui veillent sur son verger pendant une semaine. 

Ce vénérable gnome est loin d'être un idiot. Il n'engagera de gardes que 
s'il est au fait d'une menace dont il ne peur se charger en personne. Ainsi, 
toute veille d'une semaine risque d'être fort périlleuse. 

Pour tracer le plan du verger de Priserache, placez un arbre routes les | 
deux cases pour en faire de belles rangées, Toutes les quatre rangées, dessi- 
nez un canal d'irrigation (considérez qu'il s'agit d'une tranchée de | 
1,50 mètre de large car elle est rarement remplie d'eau). $ 

5 ž ž 4 
LES CHAMPS BENIS DE L'ÉLYSÉE $ 
LÉlysée est le plan de la Grande Roue le plus intensément aligné sur le 
Bien. C'est un endroit où le Bien n'est nullement entaché par les 
problèmes de la Loi ou du Chaos. Ici, faire le bien est plus hautement 
considéré que tout autre idéal. 

Le premier niveau, Amoria, est une explosion de couleurs. Les visiteurs 
s'émerveillent devant les prés parsemés de fleurs étoilant le vert brillant de 
leurs teintes éclatantes, les mares d'un bleu aussi profond que le plumage 
d'un geai et les nuages argentés dérivant dans un ciel parfait, Le plan lui-| 
même semble vibrer de ses propres vie et intensité. C'est en général un | 
endroit paisible, et Ja tranquillité a l'air de pénétrer les os et l'âme de ceux 
qui le traversent. 

L'Élysée est constitué de quatre strates reliées entre elles par les 
myriades d'affluents du fleuve Océan. Le premier niveau est en grande 
partie semblable au plan Matériel, les pins à l'odeur douce et les arbres 
fleuris s'élevant sur les rives et s'ouvrant sur des prés et des champs. Le 
deuxième niveau, Éronia, est plus rude et montagneux, et les rapides et les 
chutes d'eau sont monnaie courante tout au long des canaux du fleuve. La 
troisième strate, Belierin, est un grand marais rempli de vie et la quatrième, 
Thalasia, est la mer elle-même er les sources du grand fleuve, parsemées 
d'îles où les héros goûtent un repos bien mérité pour l'éternir 

La taille de l'Océan va de l'entrelacs de canaux secondaires à un flot puis- 
sant qui baigne ses rives et inonde les environs, Le long du fleuve se trou- 
vent des iles, des barres de récifs et des promontoires rocheux, qui sont 
souvent les demeures des morts et autres résidents plus puissants. 

LÉlysée présente les caractéristiques suivantes : == 
*_Altération divine. L'Élysée est aisément altérable par les dieux. Pour les 

autres créatures, les sorts et efforts physiques fonctionnent normalement. 

+ Énergie positive minoritairement dominante. h 4 

* Bien/intense. 1 

* Emprisonnement. Il s'agit d'une caractéristique propre à l'Élysée, même | 

si l'Hadès affiche une caractéristique similaire. Toutes les créatures ne, 
relevant pas du type Extérieur y ressentent une joie et une satisfaction 
croissantes pendant leur séjour. Les couleurs sont plus brillantes et plus 
vives que dans le plan Matériel, les sons plus doux et mélodieux, et la 
nature d'autrui semble plus plaisante et compréhensive. À la fin de 
chaque semaine passée dans le plan, roure créature qui n'est pas un 
Extérieur doit effectuer un jet de Volonté (DD 10 + le nombre de 
semaines passées là), En cas d'échec, l'individu est tombé sous le 
contrôle du plan, ne peut pas le quitter de son plein gré et n'a de toute 
façon pas envie de le faire. Les souvenirs de leur vie passée s'évanouis- 
sent dans le néant et il est nécessaire de lancer un souhait ou un miracle 
pour les rendre normaux. 

Rencontres aléatoires. Alternez entre la table des rencontres célestes 
et celle des rencontres béatifiques (page 167). 








Exemple de site d’Elysée : les îles Héroïques 
Ces iles sont également appelées les iles des Saints Défunts, les collines 
d'Avalon et les îles au-delà du Monde, C'est là que réside la crème des âmes 
d'alignement bon, conservant une partie de leurs connaissances et peut- 
être certains pouvoirs de leur vie passée. Les rois héros artendent Le jour où 
leurs nations auront de nouveau besoin d'eux, et les érudits religieux 
recherchent de grands mystères dans des bibliothèques gigantesques. 
| Souvent, ces grands suppliants firent le voyage jusqu'à Thalasia alors 
{que leur dernière heure approchait, en raison de leur âge avancé ou de 
blessures reçues au cours de quelque noble bataille. L'Élysée les a lente- 
ment convertis en Extérieurs puissants et ils ont à peine ressenti l'emprise | 
de la mort. Sur Thalasia, ils conservent leurs pouvoirs et leurs souvenirs, 


mais sont en paix avec eux-mêmes et les autres, et c'est la récompense _ 
ultime du Bien. Des anges protègent les rives de chaque ile, observant les | 
visiteurs dans un silence religieux et traquant ceux qui nuisent à la séré-| 
nité des lieux. us 
Comme les héros défunts se souviennent de leur existence mortelle, ils | 
constituent de bonnes sources de renseignements et d'inspiration pour les 
[P]. Certains n'ont sans doute eu le temps de régler leurs affaires dans le 
{plan Matériel er chargeront les personnages de redresser quelque tort. 
Les personnages découvriront peutêtre les iles Héroïques dans le cadre 
d'une aventure se tenant ailleurs. Lorsqu'il faut de nouveau devancer la, 
„prophétie de la Lune brisée, mieux vaut s'entretenir avec le paladin qui s'en, 
est chargé quelque mille ans plus tôt. J 


LES ÉTENDUES SAUVAGES 
DES TERRES DES BETES ss 4 


Les Étendues Sauvages des Terres des Bêtes constituent un plan où la | 

nature est parfaitement libre. C'est l'endroit où la forêt exprime sa diver- 
„sité, depuis la mangrove encombrée de mousse jusqu'aux pins monta- 
{gneux chargés de neige et aux hectares de séquoias si dense que la lumière 
{ne saurait franchir leur feuillage. Les chênes, les bouleaux, les épicéas, les ; 
{sapins et les érables sont légion, et les explorateurs visitant les recoins les 

plus reculés du plan trouvent de grandes forêts de champignons géants. 

On y trouve également de vastes déserts, totalement incultes. Des cactus, | 

des aloès et autres végétaux du désert prospèrent dans les régions arides 

des Terres des Bêtes. 

Lair est idéal pour tout ce qui pousse. Il est humide et chaud dans les 
marais, frais sous les séquoias, légèrement venteux parmi les hêtres, et 
chaud et sec dans les régions plus ouvertes. | 

Les Terres des Bêtes sont formées de trois strates, chacune dédiée à une | 
partie de la journée. Celle du haut, Krigala, est une contrée où le jour dure | 
éternellement. Le crépuscule règne sur celle du milieu, Brux, et la troi | 
sième, Karasuthra, est le domaine de la nuit, qu'illumine tout juste un pâle | 
clair de lune. 4 

L'aspect le plus important de ce plan est qu'il accorde ses faveurs à toutes | 
les espèces animales. À l'instar de l'Arcadie, on y trouve de vastes popula- 
tions d'animaux et de créatures magiques, mais les villes, les cités er les 
forteresses traditionnelles sont peu nombreuses et très espacées les unes 
des autres. Ceux qui choisissent de vivre ici le font en accord avec les arbres. 

Les Terres des Bêtes présentent les caractéristiques suivantes : 

+ Altération divine. Les dieux sont capables d'alrérer les caractéristiques 
du plan d'une simple pensée, mais les créatures mortelles peuvent utili- 
ser sorts et efforts physiques pour affecter le plan. 

*_Bien/modéré. 

Rencontres aléatoires. Utilisez la table des rencontres béatifiques 
(page 167). n 





Exemple de site des Terres des Bêtes 

la gorge du Chasseur de Karasuthra 
Karasuthra, le plus bas niveau, revêt un éternel manteau nocturne. Une 
lune d'argent, aux phases changeant très lentement, est accrochée dans le 
ciel, entourée d'étoiles dérivant paresseusement. Seuls quelques rayons de 
clair de lune franchissent la cime des arbres et forment des traits d'argent 
touchant le sol de la forêr. = 

Karasuthra est le domaine des créatures nocturnes les plus dangereuses, 
des chasseurs inlassables dans la poursuite de leur proie. Les chasseurs du 
plan Matériel voyagent quelquefois jusqu'ici pour les plus périlleux des 
trophées. Certains survivent même pour s'y frotter une seconde fois. 

Parmi les gibiers les plus célèbres des lieux, on trouve les cerfs blancs. | 
Ces créatures insaisissables (considérez-les comme des destriers célestes ; | 
voir le Manuel des Monstres) vivent pour le frisson que procure la trague et | 
pensent que la chasse fait partie du cycle de la vie. Même les plus farouches | 
défenseurs du Bien peuvent chasser un cerf blanc, car celui-ci en connaît} 
les conséquences er accepte de jouer le rôle de la proie. Mais les cerfs 
blancs ne se laissent pas prendre facilement. Du reste, ils adorent profiter | 

| de leurs ruses et de leur connaissance de la forêt pour se jouer des chas- 
{seurs originaires d'autres plans. Les autochtones des Terres des Bêtes n'atta- 
{quent jamais les cerfs blancs. Par contre, ils s'en prennent aux chasseurs 
avec une férocité sans égale. 








Les andouillers d'un cerf blanc sont suffisamment larges pour | 
permettre d'en concevoir un arc long composite via un test d'Artisanat 
(fabrication d'arcs) contre un DD de 30. Il s'agit alors d'un arc de maître . Si 
on y place des altérations magiques, celles-ci coûrent 10 % de moins. 

Pour organiser une rencontre dans la gorge du Chasseur, reportez-vous 
aux instructions relatives aux forêts intermédiaires (voir la page 87). Des | 
cabanons de trois ou quatre pièces constituent les seules prorecrions | 
offertes aux visiteurs contre les créatures extérieures. + 


LES CLAIRIÈRES OLYMPIENNES D'ARBOREE | 
‘Les Clairières Olympiennes d'Arborée constituent un fol assemblage de | 
climats et d'environnements, qui tous s'épanouissent. Arborée renferme de 
| grands bois d'érables, de bouleaux et de chênes géants. Ces grands arbres à 
„feuilles caduques s'élèvent très haut dans le ciel, laissant le sol de la forêt 
exempt de sous-bois et de broussailles. Sous le feuillage, c'est un défilé de 
mousse et de fougères. Mais le paysage se retire parfois quand apparaissent 
des clairières ouvertes remplies de fleurs sauvages, des champs de blé et 
„d'orge, er des rangées nertes d'arbres fruitiers qu'aucune main humaine n'a 
[jamais touchés. Ily a ici des arbres qui n'ont jamais vu la hache d'un bâche- | 
{ron, des champs riches en grain et des vergers chargés de fruits. E j 
Lair même d'Arborée semble être en proie à l'excitation permanente. 
Des bourrasques soudaines viennent de nulle part, secouant violemment 
les rangées d'arbres. Elles s'arrêtent en quelques minutes et laissent derrière 
elles des ares de lumière chaude et ensoleillée passant à travers la cime des 
arbres, On dirait qu'il y a toujours de la musique à quelque distance de l'en- 
droit où l'on se trouve. Les elfes et les fées jouent parfois ensemble, mais 
c'est aussi souvent le bruit du vent dans les branches des grands arbres. 
{___Arborée est un endroit où les arbres sont fleuris er portent des fruits en 
{même temps. On y trouve de hautes terres couvertes de neige, mais même 
[celle-ci brille sous un ciel bleu cristallin. Le plan est presque renversant de 
{beauté er le paysage est à la fois sauvage et magnifiques. 
| Seul le premier niveau d'Arborée, Arvandor, porte la grande forêt d'où 
{le plan tire son nom. La deuxième strate, Aquallor, estun océan infini er la 
troisième, Mithardir, un désert sans fin de poussière blanche. Tous trois 
{sont des contrées où règnent un climat changeant, des attaques soudaines 
let d'intenses passions. C'est le plan de la joie et du chagrin. 
Arborée présente les caractéristiques suivantes 
+ Altération divine. Les dieux sont capables d'altérer les caractéristiques 
du plan er de modifier le paysage. Les créatures mortelles doivent user | 
de sorts et d'efforts physiques pour affecter leur environnement. L 
* Bien/modéré et Chaos/modéré. i 
Rencontres aléatoires, Utilisez la table des rencontres béatifiques, 
(page 167). 











Exemple de site d'Arborée : ville forestière 

Les elfes célestes d'Arvandor vivent dans de grandes villes bâties dans les 
grands séquoias, Ils y chassent, festoient et mènent une existence d'elfe 
telle que chacun la conçoit. Toutefois, ils aiment tant leur société qu'ils sont 
„prompts à s'en prendre aux intrus. Un mot de travers, et votre personnage 

[risque fort de devenir la cible des flèches des elfes. 

| _Les villes forestières n'abritent pas que des elfes. Nombre de ces 
{derniers chevauchent des hiboux géants célestes pour se rendre d'un lieu à 
un autre, er beaucoup de fées sont les bienvenues. Bien que la cité repose 
sur les arbres, on y trouve aussi des sylvaniens, une véritable surprise pour 
les visiteurs en quête de raccourcis. Une ville forestière correspond à une 
cité (voir la page 137) 

Pour tracer le plan d'une ville forestière, servez-vous des bâtiments 
décrits dans la partie Aventures en_milieu urbain (voir la page 98). 
Cependant, ces édifices sont en bois et attachés à des troncs de 9 à 
18 mètres de diamètre. Plutôt que d'user de routes et d'allées, reliez-les à 

des ponts de cordes, des ponts en bois, des échelles er des escaliers. 
LEnsuite, compliquez ce réseau de ponts et d'escaliers ; les elfes les aiment 
{ainsi et cela rendra les rencontres plus intéressantes. = 


LE DOMAINE CONCORDANT 

DÉS TERRES EXTERIEURES 
Les Terres Extérieures sont uniques, car elles disposent de frontières avec | 
tous les autres plans extérieurs. Elles constituent donc une contrée où l'on, 


trouve toutes les sortes de créatures extraplanaires. Des êtres des plans 

célestes er infernaux, ainsi que de la Loi et du Chaos, s'y promènent. D: 

plus, les divinités neutres et les idéaux comme l'étude ou la nature y o, 

leur domaine, 3 

Les Terres Extérieurs ressemblent à une roue infinie, dotée d'une | 

grande colonne s'élevant en son centre. Les autochtones considèrent celle- | 
ci comme le cœur des plans extérieurs et l'axe autour duquel tourne la 
{Grande Roue. Elle est très clairement visible depuis nimporte quel endroit 
du plan et s'élève au-dessus des nuages pour atteindre des paradis inacces- | 
sibles. La Cité des Huis, Sigil, flotte au sommet de la colonne. 

Les Terres Extérieures constituent une vaste contrée de terrains varié 
parsemée de grandes prairies, de hautes montagnes et de rivières aux 
méandres peu profonds, On trouve parfois des traces de civilisation et les 
villes sont habitées par des suppliants et autres autochtones du plan, 
Toutefois, ce sont de petites taches dans les grandes étendues sauvages des | 
Terres Extérieures. $ BE 

Les Terres Extérieures présentent les caractéristiques suivantes: 

e Altération divine. Certe caractéristique disparaît près du centre du plan. 
| _ et même les dieux sont affectés par la nature des Terres Extérieures. 
J+ Alignement neutre modéré, Contrairement aux autres plans, tous les 
| alignements sont les bienvenus dans les Terres Extérieures. 
+ Magie normale, magie affaiblie et magie limitée, Les Terres Extérieures | 
affichent la caractéristique de magie normale loin de sa colonne centrale, 
mais plus on approche de leur centre, plus les sorts, pouvoirs magiques et 
pouvoirs surnaturels sont limités, Quand on se trouve au pied de la, 
colonne, peu de pouvoirs (y compris les pouvoirs divins) fonctionnent. 
Loin de la colonne, la magie marche donc normalement, Cependant, à | 
1650 kilomètres de sa base, la caractéristique de magie affaiblie commence] 
à s'appliquer (les jeteurs de sorts souhaitant lancer des sorts de 9° niveau 
doivent réussir un test d'Art de la magie contre un DD de 35). En se rappro- 
chant de la colonne, les sorts de niveaux inférieurs sont également affec- | 


d: 








tés, comme l'illustre la table ci-dessous. » | 
Distance depuis Niveaux de Niveaux de en 
la colonne sorts affaiblis sorts limités Autres effets = 4 
Plus de 1650km Aucun Aucun -Aucun 
1 650 km Ca Aucun Aucun 
1 500 km 8°-9° Aucun Aucun 
1350 km Los a -a Toutes les créatures sont 
immunisées contre le poison 
1200km 6-9 8-9 Les pouvoirs magiques psio- ` 
à niques ne fonctionnent plus 
1.050 km stot 7-9" Les énergies positive et néga- 
tive ne peuvent plus être 
n canalisées 
900 km 49° 6:-9* Les pouvoirs surnaturels ne 
fonctionnent plus 
750 km End 5°-9° Impossible d'accéder au 
plan Astral 
600 km 29° 4°=9° Les pouvoirs divins des demi- 
dieux et créatures infé- 
rieures ne fonctionnent plus. 
450 km Tous w Les pouvoirs divins des dieux 
mineurs et créatures infé- 
rieures ne fonctionnent plus 
300 km Tous 29° Les pouvoirs divins des 
dieux intermédiaires et 
créatures inférieures ne | 
fonctionnent plus 4 
150km —— Tous Tous Les pouvoirs divinsne — 


fonctionnent plus — ne 


De plus, la caractéristique de magie limitée apparaît à 1 350 kilomètres. 

du centre du plan, rendant les sorts et pouvoirs magiques de 9° D 
linurilisables. Plus on s'en rapproche, plus le nombre de pouvoirs affec- 
tés augmente. Pour finir, mêmes les pouvoirs divins ne peuvent plus 
être utilisés, Les pouvoirs extraordinaires ne sont jamais affectés par 
cette caractéristique. 





RENCONTRES ABYSSALES (ND 15) __ È 





14100 Rencontre OO ND moyen 
01-10 1 marilith (démon) 17 
11-25 1 grand basilic des Abysses = = 
26-50 Groupe de démons : 1 nalfeshnie, 1 hezrou et 143 vrocks 15 
51-70 Groupe de démons : 1 glabrezu, 1 succube et 1d3 vrocks 14 | 
71-90 1d3 hezrous (démon) SE | 
91-95 1 slaad funeste mis CEE A 
96-00  2slaads gris 12 

4 

RENCONTRES INFERNALES (ND Lu —"! 
14100 Rencontre =. ND moyen 
01-20 1 diable comu 16 
21-45 Groupe de diables : 1 diable gelé, 1d3 diables osseux 15 

et 2d4+3 diables barbus_ 
46-70  1d3 diables gelés 15 
71-80 2d4+3 nuées de guêpes infernales 14 
81-85 1d4+2 mymarques 14 
86-95 1d4+2 diables osseux LE G 
96-00 1 tormante et 1 cauchemar (destrier noir) 

RENCONTRES CÉLESTES (ND 15) $ 
1d100 Rencontre ND moyen 
01-25 1d3 dévas astraux (ange) 16 
26-45 1 planétar (ange) 16 
46-60 1 archon canin héroïque 16 
61-65 1 marut (inéluctable) 15 
66-85 1 archon messager 14 
b6-90 1d4+2 mymarques n 14 
91-95 1d3 léonals (guardinal) 14 
96-00 1d4+2 avorals (guardinal) MEE A 

RENCONTRES BÉATIFIQUES (ND 15) ri 
14100 Rencontre __ ND moyen 
01-15 1d3 dévas astraux (ange) 16 
16-30__ 1 planétar (ange) = _16 
31-55 1d3 ghaeles (éladrin) 15 
56-65 1d3 léonals (guardinal) = HT 
66-80 1 destrier céleste (licorne) LE og 
81-90 1d4+2 avorals (guardinal) ms | 
91-95 `T slaad funeste au 
96-00 2 slaads gris ky 


Rencontres aléatoires, Alternez entre les quatre tables de rencontres 
(page 167). i i 
Exemple de site des Terres Extérieures : ville de Sigil 

Cœur des Terres Extérieures et centre autoproclamé des plans, Sigil est 
aussi connue sous le nom de la Cité des Huis. Tous les quartiers de la ville 

abritent des portails menant dans les moindres recoins du cosmos. Située 
ausommet de la colonne qui s'élève au-dessus du centre du plan, la ville de 
Sigilest un anneau flottant dont l'intérieur abrite la cité même. 

La ville présente un certain nombre de caractéristiques spéciales, dont 
l'une est la gravité directionnelle objective. Le « bas » est toujours l'anneau 
lui-même. Ceux qui échappent à cette gravité se retrouvent immanquable- 
ment dans le vide et tombent le long de la colonne. 

Si la magie est extrêmement limitée près de la colonne, il n'en va pas 
de même pour la Cité des Huis, qui bénéficie de la caractéristique de 
magie normale. paan i 

La ville possède un nombre considérable. de portails, dont le nombre 
total est inconnu même des habitants. D'aucuns conduisent aux plans 
extérieurs et intérieurs. Certains relient Sigil à d'autres endroits des Terres 
|Extérieures, ILest nécessaire de posséder un mot ou objet de commande 
}pour les faire fonctionner. 

| Sigil est une cité de marchands. Des biens, des marchandises er des 
informations y arrivent de partout depuis les plans. Il existe un commerce 
d'informations florissant au sujet des plans, en particulier à propos des | 
mots et des objets de commande qu'il faut avoir pour activer certains | 





portails, Ces clefs sont très recherchées et les voyageurs présents dansla" 
cité cherchent habituellement un portail ou une clef en particulier, | 
histoire d'être en mesure de poursuivre leur chemin. | 
Sigil est contrôlée par un certain nombre de factions, qu'on pourrait | 
poliment qualifier de « philosophes armés jusqu'aux dents ». Ces factions | 
{ne se préoccupent guère des frontières des alignements traditionnels et 
[ont la mainmise sur différentes parties de la ville, Le souverain suprême de 
Ja cité est un être énigmatique connu sous le nom de la Dame de la 
Douleur, une humanoïde éthérée aux cheveux semblables à des lames. Le 
niveau de puissance er les pouvoirs de la Dame sont inconnus, mais on | 
{prétend que son pouvoir égale ou excède celui desdieux } 
La ville de Sigil est gigantesque, dix fois plus grande au moins qu'une | 
métropole du plan Matériel. De fait, en termes de po, aucune limite ne 
s'applique quant aux biens à vendre et à acheter, En outre, on y trouve des 
PNJ de toutes les classes. isas $ 
Pour dessiner le plan d'une partie de Sigil, commencez parun environ: | 
nement urbain classique et ajoutez-y autant de magie que possible. Usez 
d'illusions, d'attelages animés et de bâtiments créés via des murs de force 
[Tout ce que vous pouvez imaginer existe probablement en ville, 


T RENCONTRES ALÉATOIRES 

DANS LES PLANS EXTÉRIEURS 
Sur cette page figurent quatre tables de rencontres aléatoires utilisables | 
lorsque vos PJ se retrouvent dans les plans extérieurs à l'improviste. Si vous 
créez un scénario dans un plan extérieur précis, inspirez-vous de ces tables 
pour en créer qui colleront à la nature du site de l'aventure erdu niveau des PJ 








CRÉATION. 
2_____D'UNE COSMOTOGIF, 


Si vous créez votre propre monde, vous finirez par vous aventurer dans de | 
nouvelles dimensions, de nouveaux plans où tout est possible. Si vous | 
faites preuve d'ambition, vous en viendrez alors à créer une cosmologie. | 


LES PLANS DONT VOUS AVEZ BESOIN_ 


La cosmologie que vous créez doit répondre aux besoins de votre 

campagne. En partant du principe que le plan Matériel de votre campagne 

ressemble à celui de la cosmologie de D&D, vous devez décider de la place 

de la cosmologie dans votre campagne. Voici une liste d'éléments dont a 

besoin une cosmologie « classique » de D&D: 

+ Un lieu où vivent les dieux. 

+ Un lieu d'où sont originaires les fiélons. 

*_ Un Jieu d'où sont originaires les célestes. 

e Un lieu d'où sont originaires les élémentaires. 

+ _Un moyen de passer d'un plan à un autre. — 

+_Le fonctionnement de sorts exploitant le plan Astral, le plan Éthéré et le 
plan de l'Ombre. 

Bien entendu, aucune de ces conditions n'est obligatoire. Vous pouvez 
parfaitement mener une campagne au sein de laquelle les dieux n'existent 
pas, sont inatteignables ou dénués de royaume planaire. Rien ne vous 
empêche également de partir du principe que les fiélons er les célestes 
viennent du même endroit, ou encore que tous les élémentaires sont origi- 
naires du même maelstrôm. Enfin, vous pouvez également vous débarras- 
ser des plans transitoires de votre choix. 

Votre cosmologie doit être le reflet des besoins de votre campagne. Si 
vous désirez accentuer la lutte entre le Bien et le Mal, vous avez tout inté- 
rêt à créer des plans dotés de tels alignements. De même, si vous souhaitez 
mettre en place un conflit de taille entre l'organisation et la liberté, nous | 
vous recommandons de créer des plans loyaux et d'autres chaotiques. Vous | 
pouvez créer, ajouter ou ôter les plans de votre choix. Si vous avez besoin | 
d'un cinquième plan élémentaire (du Froid, du Bois, voire du Vide), n'hési- 

jtez pas à retoucher votre cosmologie. 


CARACTÉRISTIQUES PLANAIRES — Î 
[ka conception d'un plan est semblable à celle de nimporte quel autre 
{milieu. Cependant, la plupart des plans présentent un caractère beaucoup 
Joins intastigue que les forêts les wantagneset les plaines qui dominentle 
plan Marié] Vans pourrez:y'inchuce das sites enaties; de pigintesques] 























donjons, de formidables forteresses ou des cités remplies d'habitants | 
complètement déments. En plus de ces éléments, il vous faudra fixer les 
caractéristiques planaires : les règles définissant le fonctionnement géné- 
rale du plan. 

Les plans de la cosmologie de D&D disposent donc de caractéristiques 
planaires qui régissent les déplacements, les combats et les incantations de | 
sorts. Par exemple, le plan élémentaire du Feu affiche une caractéristique | 
de Feu dominante, ce qui signifie que le plan même inflige 3410 points de | 

\dégâts par round aux créatures qui s'y trouvent. Le plan Astral présente, 

lune caractéristique de gravité directionnelle subjective. Les créatures déci- | 

{dent donc de la direction de la force d'attraction. Les Limbes affichent la! 
caractéristique d'alignement Chaos/intense. Les personnages qui ne sont 

‘pas chaotiques y subissent donc. des malus. 

!__ Lorsque vous concevez un plan, faites votre choix parmi les caractéris- 
tiques des plans de la Grande Roue (pages 148-150) ou inventez les vôtres. 
Si vous le souhaitez, rien ne vous empêche de combiner les caractéris- 
tiques de différents plans. Par exemple, vous pouvez parfaitement créer un 
plan appelé la Forge des Dieux affichant les caractéristiques de Feu domi- 
ant er de Bien. } 
|_Ces caractéristiques s'appliquent généralement au plan dans son! 
ensemble, mais une dimension peut être très vaste. Les règles seront peut- } 
être différentes selon les lieux (causes naturelles, ingérence divine, lieu 
magique, etc). 

Un plan dispose généralement de caractéristiques décrivant sa gravité, 
le passage du temps, sa taille et sa forme, sa malléabilité, son alignement, 
son type élémentaire ou énergétique, et tour effer magique singulier qui 
l'anime. Il ne s’agit bien sûr pas d'une liste exhaustive ; créez toutes les 

{caractéristiques nécessaires au fonctionnement de votre plan. 





Caractéristiques supplémentaires 
{Voici quelques caractéristiques planaires que la cosmologie de D&D n'ex- 
¿ploite pas, mais qui pourront se révéler utiles au sein de la vôtre. 
|__Gravité faible. Dans ce plan, la pesanteur est plus faible que dans le plan 
| Matériel. Les créatures peuvent donc y soulever des charges considérables, 
[mais leurs mouvements sont quelque peu maladroits. Les personnages 

situés dans un plan dont la gravité est faible sont victimes d'un malus de 
circonstances de -2 aux tests d'Acrobaties, Équilibre, Équitation et 
Natation rout comme aux jets d'attaque. Le poids des objets est réduit de 
moitié, La portée des armes est doublée et les personnages bénéficient | 
d'un bonus de circonstances de +2 aux tests d'Escalade et Saut. 4 

La Force et la Dextérité ne sont pas modifiées, mais ce que l'on peuten, 
faire risque fort de changer. Ces avantages s'appliquent aux voyageurs | 
interplanaires comme aux autochtones. 

Les personnages faisant une chute dans un plan dont la gravité est faible 
subissent 1d4 points de dégâts par tranche de 3 mètres, jusqu'à un maxi- 
mum de 20d4. 

Vous pouvez réduire la pesanteur davantage si vous le souhaitez. 

Passage du temps inhabituel. Dans certains plans, le temps s'écoule plus 
„rapidement ou plus lentement. Il est donc possible de se rendre dans un 
Jautre plan, d'y passer une année, et de revenir dans le plan Matériel pour 
{découvrir que six secondes seulement s'y sont écoulées. Chaque chose du 
Lplan Matériel n'a donc vieilli que d'une poignée de secondes. Mais pour le 

voyageur, ses objets, sorts.er autres effers, l'année passée outreplan est 
bien réelle. == 

Lorsque vous souhaitez établir l'écoulement du temps dans un autre 
plan, prenez pour base le plan Matériel. Ainsi, dans l'exemple ci-dessus, 
1 round = 1 an. Pour chaque année passée dans l'autre plan, un simple 
round de 6 secondes s'est écoulé dans le plan Matériel. 

Les individus ingénieux et peu scrupuleux peuvent ainsi profiter des 
plans affichant un écoulement du remps inhabituel. Songez aux avantages 

{qu'offre un écoulement plus lent du remps : soins, récupération des sorts, 
Letc. Vos personnages seront frais et dispos avant même que leurs ennemis 
{aient réalisé leur disparition. Le fait d'expédier ses adversaires dans un plan 
loù Je temps s'écoule plus vite permet de les neutraliser durant plusieurs 
_Jannées, mais constitue également un problème potentiel pour les généra- 
(tions à venir. 

Passage du temps capricieux. Dans certains plans, le temps accélère er! 

ralentit régulièrement, si bien qu'un personnage risque d'y perdre son | 





latin au fil de ses pérégrinations interplanaires. Pour chaque plan que 
vous bätissez dont le passage du temps est capricieux, créez égalem 
une rable visant à déterminer l'écoulement du temps. Vous trouverez un: 


exemple ci-dessous. = 


Temps passé dans | 


Temps écoulé dans 





L1d100 le plan Matériel le plan capricieux 
01-10 1 jour lround A 
11-40 _Ljour- Lheure 
41-60 1 jour 1 jour 

-61-90 Lheure — ljour 
91-100 1 round Ijou D 





Il vous faudra également fixer la périodicité du jet (selon les standards du. 
plan Matériel). Pour les habitants d'un tel plan, le temps passe naturelle 
ment et le changement est imperceptible. E 

Sille passage du temps est immuable au regard de la magie, les sorts qui | 

„y sont lancés dont la durée n'est pas instantanée deviennent permanents 
„(du moins jusqu'à dissipation). + 
{Plan fini. Des frontières fixes délimitenr ces plans. Il peut s'agir de fron:|_ 
„tières avec d'autres plans, ou encore d'obstacles solides, comme le bord du 
monde ou une gigantesque muraille. Les demi-plans sont habituellement | 
dotés de frontières finies. ae mr 

Plan indépendant. Dans ce.cas de figure, les frontières se rejoignent 
permettant ainsi à un voyageur de se rendre jusqu'à l'autre bout de la carte. | 
Un plan sphérique est un exemple de plan fini et indépendant. Toutefois, 
ceux-ci peuvent avoir une forme de cube, de tore, ou être tout simplement. 
plats. Ainsi, en arrivant à l'une des extrémités de ce type de plan, un voya- 
geur peut parfaitement être réléporté vers le bord opposé. Certains demi- 
plans sont indépendants. 

Altération impossible, Ces plans sont immuables. Les visiteurs ne sauraient 
affecter les êtres y vivant, ni les possessions de ces derniers d'ailleurs. Tout 
sort visant un habitant du plan n'a aucun effer, sauf s'il est possible de pass 
outre la nature inaltérable de celui-ci. Néanmoins, les sorts lancés avant qi 
l'on ne soit entré dans le plan font effet normalement. ji 

Pour déplacer ne serait-ce qu'un objet non porté au sein d'un plan inal- 
térable, il faut réussir un test de Force (DD 16). De leur côté, les objets 
particulièrement lourds ne peuvent être déplacés. _—— 

Altération consciente. Ces plans réagissent à la moindre pensée — celle du 
plan lui-même en l'occurrence. Les voyageurs réaliseront que le paysage 
change au fil de ce que pense d'eux le plan même. Qu'il devienne avenant 
ou inhospitalier dépend donc de sa réaction à leur égard. 

Caractéristiques d'alignement. Expliquer l'alignement d'un plan revient à 
chercher une réponse à la question suivante: qui, de l'œuf ou de la poule, 
apparut le premier ? Certains plans sont prédisposés envers un alignement 
précis, ce qui explique que les créatures partageant des convictions 
communes s'y installent. Cela alimente davantage la prédisposition de ce 
plan, puis la tendance ne fait que se confirmer. Cependant, il ne doit pas 
nécessairement en être de même pour les plans que vous créez à l'attention. 
de vos propres divinités. 

Un plan intensément neutre s'oppose au Bien, au Mal, à la Loi et au 
Chaos. Un tel plan s'attache davantage à l'équilibre des alignements | 
qu'aux points de vue divers et variés, Dans un tel plan, toute créature 
qui n'est pas neutre est victime d'un malus de circonstances de -2 aux 
tests relevant de l'Intelligence, de la Sagesse et du Charisme, Ce malus 
peuts'appliquer par deux fois (une fois pour Loi/Chaos et une fois pour 
Bien/Mal). Ainsi, les personnages neutres bons, neutres mauvais, | 
loyaux neutres et chaotique neutres sont victimes d'un malus de | 
circonstances de 2. De leur côté, les personnages loyaux bons, chao- | 
tiques bons, chaotiques mauvais et loyaux mauvais sont victime: 
malus.de 4. ns 

Magie more. Ces plans n'abritent aucune énergie magique. Un tel pl 
fonctionne sur le même principe qu'une zone d'antimagie. Les sorts de c 
nation sont incapables de déceler les sujets se trouvant dans une zone 
„semblable, er un utilisateur de magie ne saurait employer une téléportation 
{ou quelque autre sort pour y entrer ou bien en sortir. l'exception qui 

{confirme la règle est représentée par les portails interplanaires perma- 
nents, qui fonctionnent normalement. 
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e chapitre contient plusieursoptionsaccessiblesaux personnages des 
jouets (P}) etai personnages non-joueurs (PNJ), parmi lesquelles 
des méthodes optionnelles de détermination des valeurs de caractéris- 

tigieg de nouvelles races et de nouvelles classes: Il contient aussi des 

règles súr l'entrainement des personnages, sur les familiers et sur les 
Mure i deniveauépique. 


Le Mantelldes Joueur détail!éla méthode la plus fréquemment utilisée pour. 
définirles caractéristiques des personnages (on lance 4d6 à six reprises, en ne 
gardant chaque fois que lës trois meilleurs dés et en plçanr les valeurs libre: 
ment), maišeñ Voici huit autres que vous préférerez peut-être. 

4. Répartition de points d'achat, mode habituel. Toutes les caractéristiques 
ontuñeVleür de départ égale à etle joueur disposede 25 points d'achat quil 
peut déperisér comme il léffendiChaque point de caractéristique acquis jusqu'à 
14 coûtéf point d'achat {au-delà estun peu plus cher (voir la table ci-dessous). 
Cenejméthode permer chaque joueur de créerle personnage de son choix 
Attendezyous à ce que Chaque personnage ait une très bonnècaractéristique. 





COÛT D'ACHAT DES VALEURS DE CARACTÉRISTIQUE 


Valeut de Coë 4 Valeur de Coût 
‘caractéristique d'achat caractéristique d'achat 
9 1 14 6 
10 2 15 3 
11 3 16 10 

LS 12 4 17 Z, "3 

À 13 5 18 16 

N 2. Répartition de points d'achat, mode inhabituel. Certe méthode est 


| semblable à la précédente maisle joueur dispose depluscumoinsdepoins de 
création de personnage, selon la table suivante. 


E. À AE S: 
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Type de campagne 
Très peu dangereuse 15 
Peu dangereuse Suz 
Dangereuse 28 
Très dangereuse 32 


3. Répartition des\valeurs.d'élités Chaque personnage a les 
valeurs de caractéristiquesuivantes 5,14, 13, 12,10, 8, due le joueur 
peut répartir comme il le souhaite. Àicondition de choisit une répar- 
tition adéquate, cette méthode assure que le pèrsonnagė aura une 
valeur décente dans toutes lescaractéristiquesimportanfes pour sa 
classe, Certe méthode est aussi plus rapide que la répartition de 
points d'achat er permet dë créer des personnages rapidement. C'est 
d'ailleurs la méthode que, nous avons utiliséë pour-ctéer les 
exemples de PNJ duChapitres de cet ouvrage: 

4. Jet supplémentaire. Jetez dg six fois de suite, en ne 
conservánt qe les trois Meillentsdés Une fois (et une fois seule: 
ment); lejoueur peut rejouer le'déle plus faible alieu de Je reti- 
rer Les valeurs sont placéesibremént. Cette méthode est légère- 
nent plus avantageuse que celle du Manuel des Joueurs, car elle 
permet soit de relever ne caractéristique particulièrement 
mauyaise, soit d'essayer d'obtenir un: très bön résultat. Par 
éxemple, Si le joueur a'gbtenu é, 6, 2 et 4 aux dés (soit unë 
valeur de 14), il peutrejéuer son (et peut-être le transformer 
en 6, pour un total de18). 

5. Sept pour six. Jetez 4dé six fois de suite, en ne gardant 
que les trois meilleurs dés. Placez les totaux obtenus dans l'ordre 
des caractéristiques- (Eon Dex, Con, Int, Sag, Cha). Vous pouvez 
rejouerune de ces valeurs (eune seule) en jetant de nouveau 
4d6, Si le setond jet est meilleur, il remplace le premier Le 


joueur échangeensuite deueyaleursdecaracréristiquelGeté, 


méthode offre un certain degré de cho, sans permettre de 
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répartir les valeurs comme on l'entend. l'aventurier aura peut-être à composer | 


avec certains handicaps (comme dans Ja vraie vie), et il est possible qu'il ait des 
caractéristiques surprenantes pour sa classe (par exemple, un ensorceleur parti- 
culièrement fort). + 
6. Personnage moyen choisi par le joueur. Jetez 3d6 six fois de suite et 
répartisez les valeurs obtenues comme bon vous semble. Certe méthode donne | 
des personnages proches des gens normaux, tout en permertanr d'arrri 
{chaque valeur à Ja caractéristique souhaitée, Le personnage peut être rejoué | 
|dans son intégralité si la somme de ses modificareurs de caractéristique estégale} 
{à -3 ou moins, ou si aucune de ses caractéristiques ne dépasse 11. + 
Z. Personnage moyen défini aléatoirement. Jerez 3dé six fois de suite er | 
{placez les résultats dans l'ordre des caractéristiques (For, Dex, Con, Int, Sag, | 
{Cha). C'est la méthode la plus stricte qui soit, Bien souvent, elle donne des 
{personnages injouables, mais les valeurs élevées sont aussi beaucoup plus 
remarquables. Le personnage peur être rejoué si la somme de ses modificateurs 
de caractéristique est égale à.-3 ou moins, ou si aucune de ses caractéristiques ne 
dépasse 11. 
į 8. Personnage très supérieur à la moyenne. Jetez 5d6 six fois de suite, en. 
ne tenant compte que des trois meilleurs dés. Les valeurs sont placées libre- | 
ent. Cette méthode est recommandée pour les campagnes particulièrement |_ 
{meurtrières, dans lesquelles les personnages doivent avoir d'excellentes caracté. | 
ristiques pour espérer survivre. Le personnage peut être rejoué si la somme de | 
ses modificateurs de caractér 
caractéristiques ne dépasse 14. 


VALEURS DE CARACTERISTIQUES 
DES PERSONNAGES DE LA RPGA 
Les valeurs des caractéristiques des personnages engagés dans le nouveau 
[programme de campagnes D&D administré par le réseau de la RPGA' doivent 
lêtre déterminées selon le mode habituel de la méthode de points d'achat. 
{Certaines campagnes plus anciennes de Ja RPGA utilisent le mode inhabituel 
de certe méthode. Par exemple, les personnages de la campagne Living 
{Greyhawk utilisent le mode inhabituel à 28 points d'achat car cette campagne 
est dangereuse et requiert des héros plus puissants que la moyenne. — 
Pourquoi la RPGA utilise-t-elle la répartition de points d'achat plutôt qu'un 
{tirage aléatoire pour déterminer les valeurs de caractéristiques ? Contrairement 
aux parties qui sont jouées chez des particuliers, avec un maitre du donjon et 
quelques joueurs, les parties de D&D de la RPGA sont jouées par des milliers de: 
joueurs et arbitrées par des centaines de maîtres du donjon. Lors d'une conven-} 
tion importante, un MD de la RPGA peut avoir à jouer avec des joueurs erde | 
personnages qui ne lui sont pas familiers. Dans ce contexte, la méthode de |_ 
répartition de points d'achat permet aux joueurs d'avoir un personnage corres- |. 
pondant à leurs désirs tour en permettant au MD d'estimer rapidement le 
niveau de puissance des personnages de sa table. 
Pour plus d'informations sur le programme de campagnes D&D et sur les 
modalités de participation aux conventions organisées par la RPGA, visitez le 


site wwvawvizardscom/rpga (en anglais 


RACES 


[Un des moyens les plus simples pour donner un ton unique à votre campagne 
{consiste à proposer de nouvelles races lors de la création des personnages. 


VARIATION DES RACES CLASSIQUES 
Les halfelins élancés sontappelés les Grands. Les elfes des bois sont des elfes 
vivant en reclus au cœur des plus épaisses forêts. Les nains des montagnes sont 
encore plus robustes que leurs cousins des collines. Ces divisions des races clas- 
siques reçoivent le nom de races exotiques. —— 

















que est égale à +1 ou moins, ou si aucune de ses 














PAS D'ENCART POUR LES OPTIONS — 
Ce chapitre est organisé de façon légèrement différente du reste du 
Guide du Maître. Puisqu'il est entièrement composé d'options et de 
variantes, elles sont présentées dans le corps du texte plutôt que dans 
des encarts comme celui-ci. 

Vous trouverez cependant des mots des coulisses, comme dans les 
autres chapitres. 








Certaines des races classiques de D&D (elfes, gnomes, halfelins et nains) soi 
divisées en races exotiques afin de mettre en valeur les disparités exis 
sein d'une même race en termes d'aspect, de philosophie er d'adaptation a 
milieu. À quelques petites différences près, les membres des races exoti 
conforment aux indications données par le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs, ] 

{races exotiques offrent un choix plus divers 
-lles réserver aux PNJ. Le meilleur moyen 
ethnie dans votre campagne est d'organiser une rencontre avec les aventuriers, 
Les joueurs apprécient souvent les variations de ce type, même s'ils n'ont pas | 
forcément envie de jouer une race exotique. Les races exotiques rartachées aux. 
races communes sont décrites dans le Manuel des Monstres. 
| Comme indiqué ci-dessus, vous pouvez interdire les races exotiques aw 
joueurs, parce qu'elles divergent des options proposées dans le Manuel. 
Joueurs et compliquent d'autant le choix de La race, important silen est, De plus, | 
drows, duergars et autres créatures malfaisantes n'ont pas forcément le 
(en tant que personnage) dans votre campagne. Enfin, vous jugerez pe 
que ces mêmes drows, duergars et svirfnebelins sont trop puissants par rapport | 
ux autres races accessibles aux joueurs. La section Les monstres en tant que 
races, page 171, donne les règles concernant les ajustements de niveau et le | 
niveau global équivalent (NGE). Connaitre Je NGE d'un nouveau personnage. 
{permer de savoir s'il peut entrer dans une campagne en cours. ji 

Pour créer une nouvelle race exotique, pensez à un facteur de changement | 
possible (la culture, le climar, l'aspect physique, etc.). Puis, en lisant attentive-| 
ment la description que le Manuel des Joueurs fait de la race qui vous intéresse | 
réfléchissez à l'impact que la différence souhaitée peur avoir sur l'ensemble, | 
Une race exotique pourra avoir d'autres ajustements raciaux sur les caractéris- | 
tiques, des bonus de compétences différents (comme un bonus racial de +1 ou} 
+2 sur certains tests de compétence), une autre classe de prédilection, des. 

langues différentes et même des aptitudes spéciales (comme la résistanc 
poison des nains etle talent inné des elfes pour Le tir à l'arc). — 

N'oubliez pas que les avantages des races classiques sont contrebalancés 
des inconvénients, Une race ne doit pas avoir un bonus de Force et un mal 
de Charisme sans considération annexe, car la Force est une caractéristis 
bien plus importante que le Charisme (dans la plupart des cas). Votre r 
exotique de nains pourrait par exemple avoir +2 en Force, -2 en Charisme et! 
perdre la vision dans le noir et la connaissance de la pierre dont bénéficient la 
plupart des nains On pourrait également imaginer les modifications 
suivantes : +2 en Force et en Constitution, -2 en Dextérité et en Charisme, 
vision nocturne au lieu de vision dans le noir er bonus de +2 aux tests 
d'Escalade à la place de connaissance de la pierre 

Faites en sorte d'obtenir un résultat équilibré. Un bonus dans une caractéris- 
tique doit s'accompagner d'un malus équivalent dans une autre. Remplacez un 
bonus dans une compétence parle même dans une autre compétence, et une apti- 
tude spéciale (comme la vision dans le noir ou un bonus aux jets de sauvegarde) 
par un autre plus ou moins similaire. Le nombre de modifications possibles est 
énorme, aussi est-ce à vous de faire les choix qui s'imposent en fonction de votre 
campagne. Référez-vous au Manuel des Monstres pour la description de certaines 
races exotiques et pensez aussi aux possibilités de variation suivantes. 

Souterraine, Les versions souterraines des races classiques peuvent avoir la 
vision dans le noir, la connaissance de la pierre et des ennemis raciaux fort diffé- 
rents de la normale. Un elfe ne maniera plus l'arc, mais l'arbalète de poing, qui 
correspond mieux aux contraintes imposées par les espaces restreints des | 
profondeurs, — — — — n 

Alignement. La race exotique pourrait avoir un alignement distinct de la 
race mère, ce qui modifierait sa culture er sa philosophie. La classe de prédilec- 
tion peut également changer, de même que les langues possibles. 

Magie. Une race exotique plus (ou moins) en phase avec la magie aura forcé- | 
ment un impact sur la classe de prédilection, les ajustements de caractéristique | 
(surtout pour ce qui est de Intelligence, de la Sagesse ou du Charisme) et| 
certaines aprirades comme les pouvoirs magiques des gnomes. 

Raison d'être, La race exotique peut être portée sur la construction, la 

destruction, le vol, le combat, la navigation, la piété, une vie d'errance, 1 
nité avec certains animaux, bref, tout ce qui vous passe par la tête, Cette. 
d'être aura forcément une influence sur la classe de prédilection er les bonus aux. 

tests de compérence, er peut-être aussi sur les ajustements de caractéristiques. 

| Vie sauvage. Les versions moins civilisées des races classiques auront sans 

{doute une préférence pour les classes comme barbare et ensorceleur. I est fort 
possible qu'elles bénéficient d'un bonus aux tests de Dressage et/ou Survie. 







aux joueurs, mais vous pouvez | 





introduire une nouvelle race ou 


















Jaille différente. Les races exotiques plus petites ou plus grandes que la | 
norme proposent des options fascinantes Des halfelins de taille M ou des elfes 
‘de taille P verraient leur équipement modifié en conséquence. On peut même 
imaginer une campagne intégrant gnomes de taille TP et demi-orques de taille 
G ! Méfiez-vous toutefois des personnages de taille TP ou G, car ils vous oblige- 
mient à modifier les règles de façon significative (par exemple, l'espace qu'ils | 
occupent sur le quadrillage n'est pas une simple case). 

Vie sous les flots. Les versions sous-marines (mais aussi côtières ou! 
[jiennes) des races courantes peuvent avoir des branchies, un bonus aux tests de 

[Natation et une grande affinité avec diverses formes de vie aquatique. Faites | 
attention à ne pas créer des versions aquatiques de toutes les races existantes, | 
sous peine de devenir trop prévisible. 

| Déserts, montagnes, forêts (types de terrain ou de climat). Enfin, le 
Terrain et le climat peuvent déterminer le destin d'une race, en la forçant à 
s'adapter à l'environnement dans lequel elle vit (ce qui peur donner naissance à 
des halfelins du désert, des gnomes arctiques, ete). Ces races exotiques diffèrent 
surtout de la norme pour ce qui est des bonus aux tests de compétence et des 
„dons qu'elles acquièrent automatiquement. 








t 4 
EXEMPLES DE RACES EXOTIQUES mi l 
Elfes Halfelins i 


Hauts-elfes! Pieds-légers! 
Elfes aquatiques (elfes des mers) Grands 

Drows (elfes noirs). Halfelins des profondeurs 

Elfes gris 

Elfes sauvages (grugach) 

Elfes des bois (elfes sylvestres) e 


Gnomes 
Gnomes des roches! 
Svirfnebelins (gnomes des 
profondeurs) 

Gnomes des forêts 


Nains 
Nains des collines! 
Nains des profondeurs 





Duergars (nains gris) 
Nains des montagnes 
1 Ces elfes, gnomes, halfelins et nains sont détaillés dans le Manuel 
des Joueurs. 


Exemple de race exotique : les nains d’or = 
Hautains et fiers, les nains d'or mènent leur civilisation vers l'apogée de sa, 
puissance, Bien que certains soient distants er suspicieux, la plupart d'entre | 
eux sont des combattants loyaux et des marchands habiles. i 

Particularités raciales. Les nains d'or possèdent toutes les particularités | 
raciales décrites page 19 du Manuel des Joueurs, avec les différences suivantes : 

+ +2en Constitution, -2 en Dextérité, Les nains d'or sont solides et résistants, 
mais ils ne sont ni aussi agiles, ni aussi rapides que les autres races. 

* Bonus racial de +1 aux jets d'attaque contre les aberrations. Les nains d'or 
ont mis au point des tactiques de combar particulièrement adaptées à ces 
créatures étranges. (Ce bonus remplace le bonus habituel contre les orques 
et les gobelinoïdes) o 


MODIFICATION DES RACES CLASSIQUES 
Il se peut également que vous ayez envie de modifier les races courantes telles 
qu'elles sont décrites dans le Manuel des Joueurs. Ce n'est pas la même chose que 
créer une nouvelle race exotique, car dans ce cas les caractéristiques de a race tout 
entière s'en trouvent transformées, Une campagne peut très bien ne pas utiliser 
La moindre race exotique, mais proposer tout de même des races modifiées. 

La principale raison qui peut vous conduire à apporter un tel changement 
est de vouloir donner à votre monde une ambiance à nulle autre pareille. Par 
exemple, dans certaines campagnes, les nains sont incapables de lancer des 
sorts profanes, Dans d'autres, au contraire, ce sont les maîtres incontestés de ce 
genre de magie. 


MODIFICATIONS RAS AJOUTS = 

ET SOUSTRACTIONS 
Modifier une race à l'aide d'ajouts ou de soustractions revient à créer une 
nouvelle race exotique, Un MD pourra trouver illogique que les nains de son 
univers voient dans le noir, tandis qu'un autre voudra peut-être que les elfes ne | 
meurent jamais de vieillesse dans son monde. B i 


_Ces modifications sont souvent apportées pour personnaliserune campagne, „— 
mais il n'est pas rare qu'elles finissent par poser des problèmes de logique.ou 
‘équilibre, Par exemple, sans la vision dans le noir, la plupart des joueurs se | 
désintéresseronr des nains, et ceux qui les choisiront tout de même risquent de | 
finir par penser qu'ils auraient dû leur préférer les demi-orques, Et si limmorta- | 
{lité des elfes n'est pas gênante en termes d'équilibre des règles, elle pose un autre 
{problème :siles elfes ne meurent jamais, pourquoi n'en voit-on pas partout ? Ces 
“difficultés ne sont pas insurmontables, mais elles montrent que tout change- 
ment doit être můrement réfléchi. Chaque fois que vous supprimez une apti- 
tude à une race, donnez-lui-en une autre en échange. Pensez aux problèmes | 
„d'ordre logique er expliquez-les aux joueurs. Par exemple les elfes pourraient } 
avoir un taux de natalité quasi nul er livrer de nombreuses guerres aux forces du | 
Mal, ce qui justifierair leur nombre limité malgré leur immortalité. — 

















Exemple de race modifiée : les elfes demi-humains___ } 
Les elfes demi-humains sont des demi-elfes élevés dans la société elfe plutôt que | 
par des humains. 

{__Les elfes demi-humains possèdent toutes les particularités raciales des demi- 

{elfes décrites page 14 du Manuel des Joueurs avec les différences suivantes: 

Je Les elfes demi-humains n'ont aucun bonus racial sur les tests de Diplomatie., 
et de Renseignement. 

* Les elfes demi-humains ont la même formation au maniement des armes | 
que les elfes. Ils reçoivent gratuitement le don Maniement d'une arme de 
guerre pour les armes suivantes: épée longue, rapière, arc court er arc long, 
Puisqu'ils sont élevés parmi un peuple appréciant l'escrime et le tir à l'arc, 
presque rous les elfes demi-humains savent manier ces armes. 

+ Classe de prédilection. Magicien. Les elfes demi-humains n'ont pas la capacité 
d'adaptation des demi-elfes élevés par les humains, | 


RESTRICTIONS DE CLASSE SELON LA RACE! 


Les paramètres de votre campagne peuvent imposer des restrictions précises à | 

certaines races. Dans ce cas, si vous souhaitez que chaque race joue un rôle | 

particulier, vous pouvez interdire une ou plusieurs classes à ses représentants. | 

Par exemple 

+ Les demi-elfes ne peuvent pas être moines ou paladins. 

* Les demi-orques ne peuvent pas être bardes, druides, magiciens, paladins ou 
rôdeurs. n 

+ Les elfes ne peuvent pas être druides, moines ou paladins, 

+ Les nains et les halfelins ne peuvent pas être bardes, druides, ensorceleurs, 
magiciens, moines, paladins ou rôdeurs 
Les classes de guerrier, de prêtre et de roublard sont rarement interdites à 

une race. On les retrouve dans toutes les ethnies, même si vous êtes bien 

évidemment libre d'apporter une exception à cette règle. 

Vous pouvez tout à fait dire : « Dans mon monde. », puis décrire les modifi- 
cations que vous jugez nécessaires, Attendez-vous à ce que les joueurs protestent 
si vous leur interdisez une option offerte par le Manuel des Joueurs, mais ne vous 
laissez pas faire. Vous êtes le MD et le choix vous appartient Cela dit, expliquez- 
vous auprès des joueurs, afin qu'ils n'aient pas l'impression que vous leur impo- 
sez des restrictions injustifiées. Vous avez sans doute intérêt à leur offrir une 
compensation, sous la forme d'une somme d'argent plus importante en début 
de carrière, d'un bonus racial pour une ou deux compétences ou d'un autre 
avantage mineur. 


Vous pouvez proposer de nouvelles races à vos joueurs en utilisant celles du 
Manuel des Monstres ou en en créant d'autres, Dans tous les cas, réfléchissez bien 
aux implications d'un tel ajout. 


Les monstres en tant que races 
Le Manuel des Monstres contient les informations nécessaires pour jouer quasi- } 
ment toutes les créatures qu'il contient, mais beaucoup ne font pas des person-} 

{nages convenables et équilibrés, comme les elfes ou les gnomes. La table ci 
dessous indique celles que vous pouvez intégrer de la sorte, en mentionnant s 
un tel changement est facile, difficile, ou très difficile, er à quel niveau d'un | 
personnage d'une race classique elles sont équivalentes. Cette liste a pour but de 
vous aider, mais quoi que vous décidiez, n'autorisez jamais les joueurs à incarner 
{des monstres stupides (2 ou moins en Intelligence), incapables de communi- 
quer ou si différents des autres personnages qu'ils mettront la campagne en 








danger (ce qui est vraisemblablement le cas dans la plupart des campagnes pour | 
les créatures présentées dans les parties « Difficile » et « Très difficile » de la 
table). Certains monstres possèdent de puissants pouvoirs, incompatibles avec 
Ja carrière d'avenrurier, sauf dans les campagnes où tous les personnages ont eux 
aussi accès à de nombreux pouvoirs et objets magiques. Par exemple, un géant 
des collines assène des coups terribles er les rayons du tyrannœil en font une, 
créature bien trop puissante pour qu'on le joue en tant que personnage. Même | 
une créature ailée possède un avantage indiscutable sur les autres : elle peuten | 
Leffer éviter de nombreux dangers (surtout en extérieur) et des compétences | 
[telles qu'Escalade et Saut deviennent inutiles. N'autorisez les joueurs à incarner | 
+de telles créatures que lorsque la campagne a atteint un niveau où les moyens | 
magique de voler deviennent relativement courants (autour des niveaux 5 à 7). 





MONSTRES EN TANT QUE RACES 
Facile (peu de pouvoirs étranges) 


DV _Ajustement DV Ajustement 
Race raciaux de niveau Race raciaux de niveau 
Gobelin o +0 Githzerai 0 +2 
+Kobold 0 40  Gnol 2 +H} 
Orque o +0  Hommelézard 2 Ai 
LTieffelin 0 +1 Gnome, svirineblin 0 Fe | 
Aasimar 0 +1 Gobelours 3 He | 
Hobgobelin 0 +1 Troglodyte 2 +2 
Nain, duergar 0 #1 Centaure 4 +2 
Elfe, drow 0 +2 Ogre 4 +2 
Githyanki 0 +2 Minotaure 6 +2 
„Difficile (pouvoirs ou restrictions étranges) 
L DV Ajustement DV Ajustement 
| Race raciaux de niveau Race raciaux de niveau 
Lycanthrope, spécial +2  Yuantisangpur 4 +2 
infecté’ 

| Lycanthrope, spécial? +3 Satyre sr #2 

(o +4% Gargouille 4 +5 

F3 +3 Troll 6 +5 





Très difficile (taille inhabituelle ou pouvoirs permettant d'éviter de 
nombreux obstacles) H 
DV Ajustement DV Ajustement | 


Race raciaux deniveau Race raciaux de niveau _ | 
Vampire! © +8 Yuanti, sangmélé 7 45 | 
Drider 6 +4 Flagelleurmental 8 + 
Janni 6 45 Géantdes collines 12 #4 
Ogre mage 5 47 


1 Archétype à appliquer à une race classique. 
2 Les dés de vie raciaux des |ycanthropes sont égaux à ceux de sa forme 
animale (loup-garou : 2, ours-garou : 6, rat-garou : 1, sanglier-garou : 3, 
._tigre-garou : 6). 
{? Les pixies sans niveau de classe ont 1 DV de fée. Il est cependant 
|-remplacé par le DV de leur première classe, plutôt que de s'y ajouter. 
L# Sans la danse irrésistible d'Otto. 


Niveau des personnages monstrueux. La table ci-dessus fournit le 
nombre de DV raciaux et l'ajustement de niveau de nombreux monstres. Le 
niveau global d'un personnage monstrueux est égal à la somme de ses dés de vie 
raciaux et de ses niveaux de classe. Son niveau global équivalent (NGE) est égal à 
son niveau global plus son ajustement de niveau. 

Les DV raciaux d'un personnage monstrueux sont considérés comme des 
niveaux de monstre, du type du monstre (humanoide, géant, etc.) plutôt que 

\d'une classe. Ils reçoivent les avantages dus au premier niveau (comme un don, 
{les points de compétence quadruplés ou le maximum sur le premier dé de vie) 
{pour leur premier DV racial (ces avantages sont inclus dans les données du 
Manuel des Moss). Dès qu'ils obtiennent un niveau de classe, ils sont considé- 
{rés comme des personnages multiclassés, mais leurs niveaux de monstre ne les 
Lexposent jamais à une pénalité sur les PX pour niveaux déséquilibrés. Les 
compétences de classe des niveaux de monstre d'un personnage monstrueux | 
sont celles mentionnées dans leur profil du Manuel des Monstres B 


Pour un personnage monstrueux, le NGE remplace le niveau global lors- 
quon détermine le nombre de points d'expérience nécessaires pour atteindre le | 
niveau suivant à l'aide de la Table 3-2 : expérience et avantages liés au niveau J 
dans le Manuel des Joueurs. Le NGE remplace aussi le niveau global sur la Tab] 

5-1 : possessions matérielles des personnages selon le niveau) pour détermine 
Jla richesse et l'équipement initial. On utilise le niveau global (non modifié par | 
[l'ajustement de niveau) pour tour le reste (par exemple, pour déterminer les 
‘niveaux d'obtention des dons et des augmentations de caractéristique), comme 

pour un personnage multiclassé ordinaire. » 

Comme vous pouvez le voir, de nombreux monstres sont équivalents à des | 
„personnages de niveau supérieur à 1 et n'ont pas leur place dans une équipe | 

débutante. Vous pouvez décider de les accepter tout de même en considérant | 

fait que les rencontres accordent moins de points d'expérience à un personnage | 
de haut niveau, ce qui permettra aux autres aventuriers de le rattraper. Vous 
pouvez aussi préférer demander au joueur d'attendre que le niveau moyen du | 
groupe ait atteint le NGE du personnage monstrueux avant qu'il ne puisse se | 
joindre à eux. 

Un monstre sans DV raciaux ou correspondant à un archétype (commeun 
{vampire ou un lycanthrope) doit commencer le jeu avec au moins un niveau de | 
classe, comme un personnage normal. Un monstre bénéficiant de DV raciaux |: 
„peut commencer le jeu sans niveau de classe, qu'il peut bien sûr acquérir norma- 

lement par la suite. = J 

Lévolution normale de certains monstres passe habituellement par des dés | 
de vie supplémentaires plutôt que par des niveaux de classe. C'est le cas des | 
gargouilles par exemple. Néanmoins, les personnages des joueurs sont des indi- 
vidus exceptionnels et ils peuvent toujours obtenir des niveaux de classe. | 

Valeurs de caractéristiques des personnages monstrueux. Le Manuel des | 
Monstres détaille les valeurs de caractéristiques d'une créatures moyenne del 
chaque race, mais un monstre devenu aventurier est forcément hors norme. Si. 
vous créez un personnage à partir du Manuel des Monstres, regardez si la créature. 

a des valeurs de caractéristiques supérieures à 10. Si tel est le cas, ôtez 10 à la 

valeur indiquée (si elle-est paire) ou 11 (si elle est impaire) afin d'obtenir l'juste- 

ment racial à appliquer à cette caractéristique, Par exemple, un minotaure 
moyen a une valeur de Force de 19, soit un ajustement racial de 48 (19 -11 =8).| 

Déterminez les valeurs du personnage (4d6, en ne conservant que les trois 

meilleurs dés) et ajoutez le modificateur racial au total pour obtenir la Force.de 

aventurier. 

Pour les valeurs inférieures à 10, la procédure est différente. On commence 
par déterminer la valeur de caractéristique du personnage (4d6, en ne tenant 
aucun compte du plus faible), puis on compare le résultat obtenu à la valeur 
moyenne de cette race de monstre sur l'une des tables suivantes, l'une concer- 
nant lIntelligence et l'autre les cing autres caractéristiques. Par exemple, un 
minotaure moyen a une valeur d'Intelligence de 7. Pour déterminer sa valeur, le 
joueur jette 4d6, ne conserve que les trois meilleurs dés et obtient 10. Il croise la 
ligne « 10 » et la colonne « 6-7 » sur la table s'appliquant à l'intelligence, et 
trouve une valeur finale d'Intelligence de 7. 

Une table différente a été conçue pour l'intelligence afin qu'aucun person- 
nage n'ait une Intelligence de départ inférieure à 3, Cette distinction est extré- 
mement importante, car un aventurier ayant moins de 3 en Intelligence n'est 
pas jouable. C'est également le cas de ceux qui ont moins de 1 dans une autre 
caractéristique, et vous devriez réfléchir à deux fois avant d'accepter qu'un 
personnage puisse avoir moins de 3 dans une caractéristique, quelle qu'elle soit. 

Autres informations pour les personnages monstrueux, Les person- 
nages monstrueux n'ayant aucun DV raciaux obtiennent normalement les dés 
de vie et les avantages liés au niveau selon leurs niveaux de classe. Ils obtiennent 

un don au premier niveau et multiplient les points de compétence obtenus par 
quatre pour ce niveau (même s'ils ont un ajustement de niveau). Pour les 
personnages monstrueux possédant des DV raciaux, on calcule ces avantages en | 
fonction de leur niveau global, qui est égal à la somme de leurs DV raciaux et de | 
leurs éventuels niveaux de classe, 

Par exemple, un ogre sans niveau de classe a 4 DV raciaux, qui lui apportent. 
+4d8 points de vie, un bonus de base à l'attaque de +3, des bonus de base de +1 

Réflexes. 4 en Vigueur et +1 en Volonté, deux dons et un nombre de points de |. 
compétence égal à 7 x (2 + son modificateur d'Inrelligence). Il reçoit le ma 
‘mum de points de vie possible sur son premier DV, ce qui lui donne un total de 

{points de vie de 8 + 3d8 + (modificateur de Constitution x 4). 
| Points d'expérience pour les personnages monstrueux. Pour un person- 

nage monstrueux sans dés de vie raciaux et sans ajustement de niveau (comme 




















VALEUR D'INTELLIGENCE DES PERSONNAGES MONSTRUEUX 
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un kobold ou un orque), le niveau global est égal à la somme des niveaux de | 
classe et le NGE est égal au niveau global. Il utilise la Table 3-2: expérience et 
avantages liés au niveau, page 22 du Manuel des Joueurs, comme n'importe quel 
personnage d'une race classique. 

Pour un personnage monstrueux sans DV raciaux et avec un ajustement de 
niveau, le niveau global est égal à la somme des niveaux de classe et le NGE est 
égal au niveau global plus l'ajustement de niveau, Le personnage utilise son 
NGE pour déterminer sa progression sur la Table 3-2 et son niveau global pour 
déterminer les avantages acquis. Par exemple, une drow roublarde 3/prêtresse 2 
a un NGE de 7 (niveau global de 5 + ajustement de niveau de 2). Pour passer au 
niveau suivant, elle doit atteindre un total de 28 000 PX. Elle obtiendra alors un 
nouveau don, puisque son niveau global (6) sera divisible par 3. 

Pour un personnage monstrueux ayant des DV raciaux et un ajustement de 
niveau, le niveau global est égal à la somme des niveaux de classe et des DV 
raciaux, tandis que le NGE est égal au niveau global plus l'ajustement de 
niveau. Le NGE sert à déterminer la progression du personnage sur la Table 
3-2 et le niveau global sert à déterminer les avantages acquis. Par exemple, un 
gobelours roublard 4 a un niveau global de 7 (3 DV raciaux + 4 niveaux de 
classe) et un NGE de 8 (niveau global de 7 + ajustement de niveau de 1). Pour 
passer au niveau suivant, il doit atteindre un total de 36 000 PX. IL obtiendra 
alors une augmentation de caractéristique, puisque son niveau global (8) sera 
divisible par 4. —— = z 

Jouer les personnages monstrueux. La plupart des créatures du Manuel 
des Monstres sont malfaisantes. Non seulement elles auront du mal à s'intégrer 
aux villes humaines, mais peut-être ne souhaitez-vous pas de personnages malé- 
fiques dans votre campagne. Cela étant, on peut facilement expliquer qu'un | 
représentant d'une race d'alignement mauvais soit neutre, voire bon. Voyez si, 





l'une des explications suivantes plait au joueur, et si oui, intégrez-la à l'historique _” 
deson personnage: + 
+ Élevé par des humains, des elfes, des nains, ou une autre race d'alignement | 
autre que mauvais, | 
* Sauvé d'une mort atroce par des créatures bonnes. | 
+_ Opposé aux préceptes de sa race. 
|e Déçu par le Mal. 
+ Pourchassé par des créatures malfaisantes. 
+ Influencé par magie ou sous l'effet d'une quête, 
La plupart des PNJ partent du principe que tous les monstres sont malfai-, 
„sants, quel que soit l'alignement de l'aventurier. Dans une ville humaine ou | 
elfique, un gobelin ou un troll peut s'attendre à être craint et méprisé, voire | 
agressé. À vous de voir si vous souhaitez compliquer la tâche du joueur, Celui-ci 
doit décider si son personnage conserve le mode de vie de sa race, au risque de 
paraitre bestial, ou s'il cherche au contraire à s'adapter à sa nouvelle société. Peut, 
être vous demandera-t-l votre avis, aussi avez-vous intérêt à réfléchir à la ques- | 
tion de votre côté. Préférez-vous que son minotaure prenne plaisir à terroriser 
„Jes humains de la région, ou au contraire qu'il essaye de se faire accepter ? 
N'oubliez pas que ce qui vaut pour les personnages vaut aussi pour les PNJ. 
Les monstres que vous jouez peuvent donc bénéficier des mêmes avantages que 
les personnages (classes, valeurs de caractéristique exceptionnelles et points de 
vie maximaux sur le premier DV). 


Création de nouvelles races 
Certes, les créatures du Manuel des Monstres offrent des choix intéressants en 
matière de races inhabituelles, mais elles ne sont pas là pour cela. La plupart sont 
censées affronter les personnages. Si vous souhaitez offrir de nouvelles options 
aux joueurs, sans pour autant leur proposer de jouer des monstres, vous pouvez | 
également créer vos propres races. 4 

Sachez toutefois que cela est extrêmement difficile. Si vous voulez rour de | 
même vous arreler au problème, prenez exemple sur les classes détaillées par le 
Manuel des Joueurs. Si vous ne savez pas comment procéder, suivez les exemples} 
proposés. Les créatures du Manuel des Monstres n'ont pas été créées pour devenir | 
des personnag 
etde PNJ. Si vous souhaitez donner naissance à une race d'êtres félins partici 
rement agiles, prenez modèle sur les elfes. Vos hommes-chats gagnent +2.en 
Dextérité et perdent -2 en Constitution. Si vous aviez choisi de pénaliser leur 
Charisme au lieu de leur Constitution, il aurait été nécessaire de leur imposer 
un autre désavantage pour compenser leur Dextérité élevée. 

Le moment est venu de vous révéler un point important: toutes les caracté- 
ristiques ne sont pas égales. Vous remarquerez par exemple que les demi-orques 
ontun malus en Intelligence et en Charisme, contre un seul bonus (en Force) 
Cela s'explique par le fait que, seul, un malus en Intelligence ou en Charisme ne 
peut contrebalancer un bonus en Force, Pour revenir aux hommes-chats, la 


sans doute vaut-il mieux les cantonner à leur rôle de monstres | 








liè- 


Dextérité est une caractéristique très importante. Si vous décidez d'imposer à 
ces êtres un simple malus de Charisme (caractéristique moins vitale), un autre 
désavantage est nécessaire pour équilibrer le tout. 

La table qui suit indique les caractéristiques qui s'équilibrent en termes de 
bonuset de malus. Vous remarquerez qu'elle ne fonctionne pas toujours dans les 
deux sens: par exemple, un bonus en Force correspond à peu près à un malus en 
Constitution, mais l'inverse n'est pas vrai. 


ÉQUIVALENCE ENTRE LES VALEURS DE CARACTÉRISTIQUES 








Bonusen... Caractéristique(s) pénalisée(s) 
Force Dextérité OU Constitution OU Intelligence et 
Sagesse OU Intelligence et Charisme OU Sagesse 
et Charisme 
Dextérité Force OU Constitution OU Intelligence et Sagesse 
OU Intelligence et Charisme OU Sagesse et | 
__ Charisme nil 
Constitution Dextérité OU Intelligence OU Sagesse OÙ Charisme | 
L Intelligence Sagesse OU Charisme us | 
Sagesse Intelligence OÙ Charisme 1 
Charisme Intelligence OÙ Sagesse Il 


{Il va de soi que rien ne vous empêche d'imposer un malus supérieur au bonus 
| gagné par ailleurs. Vous pouvez par exemple créer une race d'êtres particulière- 
ment beaux, ayant +2 en Charisme er 2 en Force, mais il faut avoir conscience 








que La plupart des joueurs rechigneront à incarner des personnages aussi désa- | 
vantagés. Cela étant, certains accepteront peut-être de relever le défi. C'està vous 
de juger, en fonction de vos joueurs. Consultez la section Gérer les personnages 
déséquilibrés (page 13) si vous pensez avoir créé une nouvelle race trop puis- 
sante ou pas assez er qu'il vaudrait mieux la faire disparaitre. 

Les règles énoncées pour la création des races exotiques s'appliquent égale- | 
ment aux races, Méfiez-vous des pouvoirs spéciaux, et plus particulièrement de | 
ceux qui confèrent un avantage certain au combat ou en termes de déplace | 

(ment. Rappelez-vous également qu'un changement de taille entraîne de! 
[nombreuses modifications, er que tout avantage doit être compensé par un | 
handicap de même importance. Accordez une grande attention à la culture de | 
votre race er à l'environnement dans lequel elle évolue. 
| Pensez à la question posée par le métissage. Le Manuel des Joueurs décrit les 
.demi-elfes et les demi-orques, tandis que le Manuel des Monstres détaille les 
règles permettant de jouer demi-célestes, demi-dragons, demi-fiélons er autres 
Planaires (les aasimars er les tieffelins). Mais on peut également imaginer des 
demi-ogres, des demi-trolls, ou encore des croisements elfe-orque, orque-ogre 
{{(orog), gnome-halfelin, orque-gobelin, etc. À votre gré, certains croisements 
{peuvent ètre impossibles, comme elfe-nain, halfelin-humain ou gnome-ogre. | 


H 4 
Réfléchissez longuement aux classes présentes dans votre monde de 
campagne, car elles définissent les gens qui peuplent votre univers imaginaire. 
Vous trouverez dans les pages qui suivent des idées pour modifier les classes du 
Manuel des Joueurs. 


MODIFICATION DES CLASSES DE PERSONNAGE 


LAimeriez-vous jouer un guerrier du désert, un combattant ne disposant que 
[dune sélection d'armes limitée, mais spécialisé dans le maniement du couteau à 
[lame courbe ? Ou un maitre du feu, un magicien particulièrement puissant pour 
{ce qui est des sorts ayant trait au feu, mais incapable d'utiliser ceux liés à l'eau, 
[l'air et la terre ? Ou encore un croisé, un prêtre bénéficiant des armes et du 
{bonus à l'attaque du guerrier, mais incapable de lancer des sorts de soins et dont 
Île nombre de sorts quotidiens est limité par rapport aux autres prêtres ? 

Pour la plupart des MD, les classes détaillées dans le Manuel des Joueurs sont 
amplement suffisantes, surtout si l'on y ajoute le mulriclassage, les compé- 
tences, les dans et des aspects tels que l'école de prédilection pour les magiciens 
ou les domaines pour les prêtres. Même si vous jouez une campagne dans | 
laquelle tout le monde a accès aux sorts divins, vous n'avez pas besoin de modi- | 
fier les règles ; il suffit de considérer que tous les habitants, ou presque, sont | 
multiclassés (prêtre de niveau 1 minimum). Vous pouvez décider que dans une + 
telle société, le multiclassage en prêtre peut se faire sans la moindre pénalité en 
termes de points d'expérience. 

Bien évidemment, ce faisant, vous modifiez tout de même les classes, mais à 
peine. Grce à d'autres changements de ce type, vous pouvez modifier les classes 
existantes afin d'obtenir tous les résultats que vous jugez nécessaires ou souhai- 








tables pour votre campagne. Divers paramètres (dés de vie, bonus de base à l'at- 

taque, nombre de sorts quotidiens, erc.) sont faciles à changer, mais vous deve; 

bien avoir conscience des implications de chaque modification. Un roublard 

bénéficiant du bonus à l'attaque d'un guerrier sera bien plus dangereux que 

autres roublards, à moins que cet avantage substantiel ne soit compensé par 
{handicap important. ILen va de même pour un magicien capable de lancer 
[davantage de sorts que la moyenne, 

Les aptitudes et pouvoirs spéciaux sont plus difficiles à modifier. Avant de 
vous y attaquer, vous devez réfléchir à un concept équilibré en termes de forces. 
et de faiblesses ; n'allez surtout pas créer une classe capable de tout faire L 

_Rappelez-vous que, si le paladin est puissant au combat et capable de lanci 
sorts de soins, il n'a pas accès aux sorts d'attaque et rien ne lui permet de se dépla- 
cer silencieusement. Le magicien dispose d'un répertoire de sorts redoutable, | 
contrebalancé par des capacités martiales presque nulles, Vous pouvez créer un 
roublard ressemblant à un célèbre vengeur masqué (sans doute aura-t-il accès à | 
davantage de dons de combat et de déplacement, au dérriment de son attaque | 
sournoise), ou un druide lançant moins de sorts chaque jour mais capable de se | 
{transformer plus souvent. à 
| — Si le personnage obtenu est plus fort au combat que le guerrier ou meilleur | 
que Le roublard pour ce qui est de se cacher et de se déplacer furtivement, c'est 
ique vous vous êtes laissé emporter par votre enthousiasme. Les variantes de 
classes ne doivent jamais prendre le dessus sur les classes normales pour ce qui | 
est de leur spécialité respective. De plus, augmenter une pénalité existante ne | 
peut pas être considéré comme un handicap supplémentaire. Un magicien | 
affligé d'un bonus à l'attaque plus faible qu'indiqué dans le Manuel des Joueurs | 
n'est guère pénalisé par rapport à un magicien normal (qui fera tout pour éviter. 
le combat physique, lui aussi). Si l'équilibre entre les classes est important pour | 
vous, sans doute vaut-il mieux ne pas essayer de les modifier; c'est toujours déli- 
‘cat, et les problèmes ont la ficheuse tendance de ne devenir visibles qu'après. 














Éviter les pièges — 
Le barbare et le guerrier montrent combien il est difficile d'équilibrer les classes 
entre elles. Tous deux excellent au combat, mais de manière radicalement diffé- 
rente : le guerrier par ses dons et sa spécialisation martiale, le barbare grâce àses.| 
accès de rage destructrice. Maintenant, penchez-vous de plus près sur les avan: | 
tages de chaque classe. Même si la progression du bonus à l'attaque des deux 
personnages est identique, le guerrier est systématiquement plus fortau combat 
qu'un barbare enragé, pour peu qu'il fasse un choix de dons avisé (et quand 
l'adrénaline du barbare retombe, la différence devient encore plus flagrante). 
Mais, d'un autre côté, ce fossé est compensé par les avantages du barbare : vitesse 
de déplacement plus importante, davantage de points de compétence, le 
pouvoir d'esquive instinctive et de meilleurs dés de vie, Tous ces aspects doivent 
être pris en compte afin de déterminer si une classe de personnage est équili- 
brée par rapport aux autres. 

Lorsque vous modifiez une classe, procédez comme suit : 
1. Dérerminez la classe La plus proche de celle que vous souhaitez obtenir. 
2. Voyez si une autre classe possède des aptitudes ou pouvoirs que vous 








ILES COULISSES DE D&D : POURQUOI MODIFIER 

ÎLES CLASSES DE PERSONNAGE ? 

“Les classes de personnage présentées dans le Manuel des Joueurs devraient 
s'intégrer à toutes les campagnes, ou presque. Elles sont extrêmement 
souples, et deux représentants d'une même classe peuvent finir aux anti- 
podes l'un de l'autre pour peu qu'ils aient des compétences et des dons 
très différents. Les joueurs peuvent créer à peu près n'importe quel 
personnage à partir de l'une des classes proposées. La modification des 
classes est un outil permettant de mieux adapter certaines classes à votre 
campagne, mais vous ne devriez y avoir recours. que très rarement, car elle 
est tout sauf indispensable. È 

Si vous créez votre propre monde de campagne, vous jugerez peut-être 

{utile de modifier légèrement certaines classes pour mieux les intégrer à 
l'ensemble. Dans une société vouant une haine intense à tout ce qui est 

Le le guerrier y deviendra peut-être un tueur de démons, aux 
armes plus limitées, mais doté de dons particulièrement utiles contre les 
Extérieurs. Dans le même temps, le rôdeur pourra être un tueur de 
mages et le prêtre un gardien utilisant en priorité dissipation de la magie 





et autres sorts défensifs. Enfin, les autres classes auront peut-être le 
pouvoir de lancer détection de la magie une fois par jour. 

Il arrive aussi qu'un joueur vous demande d'incarner un personnage bien | 
précis : la classe telle que le Manuel des Joueurs la décrit leur convient, à une 
ou deux exceptions près. Par exemple, Michèle veut jouer une rôdeuse 
n'ayant qu'un seul ennemi juré, les loups sanguinaires. Dans le même 
temps, le destrier de paladin lui plaît. Rien ne vous empêche de créer une 
nouvelle classe (dans ce cas, « tueuse de loups », ou pourquoi pas | 
« traqueuse ») en remplaçant les ennemis jurés successifs contre lesquels | 
Michèle aurait pu gagner des bonus par l'équivalent d'un destrier de paladin. | 
Si vous trouvez que le personnage de Michèle est lésé dans l'affaire, v 
pouvez lui accorder le pouvoir de détection du Mal (en effet, Michèle accepte 
de perdre un avantage qu'elle gagne au niveau 1 pour l'échanger contre un. 
autre auquel elle ne pourra prétendre qu'au niveau 5). ILest toujours souhai- 
table de permettre aux joueurs d'incarner l'aventurier qui les intéresse vrai- | 
ment. Bien sûr, ce n'est pas toujours possible (parfois, le joueur en demande | 
trop. ou le personnage résultant ne peut s'intégrer à votre campagne), mais 
les efforts requis par de telles modifications en valent souvent la peine. 

















| 
pouvez échanger avec ceux de votre classe de départ pour obtenir le résul- | 
tat escompté | 

3. Comparez la classe modifiée à toutes les autres, en prenant en compte les 
données suivantes: E 
+ Dés devie 
». Progression dubonus de Base Pattaque _ 











+ Progression des bonus de base aux sauvegardes — Es 4 
+ Points de compétence Pi = : 
«Liste des compétences de classe — — EE 
Í. Formation au maniement des armes et au port des armures = à 
+ Nombre de sorts quotidiens n 


+ Répertoire de sorts 
|. Aptitudes de classe sis 

Aucune classe ne doit être supérieure aux autres. Accordez une attention 
toute particulière aux sorts et aux aptitudes de classe. 





Changer les listes de sorts 
Tun des moyens les plus simples permettant de modifier une classe existante, 
‘ou d'en inventer une nouvelle, consiste à changer la liste de sorts d'un jeteur. 
desore. a 

On peut ainsi changer le niveau de certains sorts, afin que le personnage ait | 
par exemple accès plus rapidement aux illusions, mais qu'il doive attendre plus | 
longtemps pour prétendre aux évocations. Méfiez-vous toutefois d'un tel 
procédé, Le niveau des sorts a été déterminé avec pour priorité l'équilibre d'en- 
semble du jeu ; les modifier de plus d'un niveau (dans un sens ou dans l'autre) 
serait une mauvaise idée, De plus, même si leur niveau est égal, tous les sorts 
n'ont pas la même puissance : faire de bouche magique et de détection de l'invisibilité 
des sorts du 3° niveau pour compenser le fait que l'on ramène boule de feu et vol 
au 2 niveau entraîne un déséquilibre flagrant. Certes, bouche magique et détection 
de l'invisbillé sont des sorts utiles, mais ils n'ont pas les avantages manifestes de 
boule de feu (premier sort infligeant des dégâts à plusieurs cibles) et de vol (qui 
permet bien souvent d'éviter un combat ou de s'enfuir rapidement). Lorsque 
vous modifiez le niveau de certains sorts, faites-le en accord avec un certain 
principe : par exemple, le personnage maîtrise mieux les sorts de divination et 
les enchantements, mais a du mal à lancer des sorts destructeurs. Ou alors, il sait 
particulièrement bien soigner, mais n'a qu'un accès limité aux sorts affectant l'es- 
prit ou les émotions, 

Le moyen le plus évident de créer une nouvelle liste de sorts est de prendre | 
des sorts des différentes classes er de mélanger le tout. Si vous combinez les? 
sorts de deux classes, vous pouvez créer une variante intéressante, mais poten |. 
tiellement déséquilibrée. Méfiez-vous de l'hybride tout-puissant, qui aurait a | 
puissance de feu du magicien er les sorts curatifs du prêtre. N'allez pas choisir | 
les meilleurs sorts de toutes les listes pour les donner à votre personnage. Là 
encore, essayez de trouver un principe valable (qui devra comprendre des forces 
et des faiblesses). La nouvelle liste de sorts peut mettre l'accent sur l'attaque en 
négligeant totalement la défense, ou encore privilégier les sorts de soins et de 
divination au détriment des altérations et des sorts permettant de se déplacer 
rapidement ou instantanément. Si l'aventurier a accès à des sorts de plusieurs 
classes, il devrait pouvoir en lancer moins que les personnages de base, car tel est 

Île prix de la diversité. 

Les classes n'ayant accès qu'un nombre de sorts limité (telles que le paladin, 
le rôdeur et, dans une moindre mesure, le barde) sont plus faciles à modifier, car 
leur répertoire de départ est plus restreint. Les changements limités sont faciles 
à envisager (par exemple dans le cas d'un paladin vénérant un dieu de la guéri- 
son et n'ayant accès qu'à des sorts de soins, ou d'un rôdeur dresseur de fauves 
dont tous les sorts sont en rapport avec les animaux). Des modifications plus 
importantes sont possibles, comme dans le cas du barde divin, ou chantre, dont 


Les sorts sont tous tirés de a liste des prêtres. 














Exemple de nouvelle liste de sort ; la sorcière 
Voici un exemple de jeteur de sorts modifié : la sorcière. Ce personnage récur- 
rent des écrits de littérature fantastique et des contes de fées pratique une magie 
(variée, sans vraiment se spécialiser dans aucun de ses aspects (illusions 

mineures, sorts liés à la vie, à Ja santé er à la nature, divinations toutes simples et 

Jrout ce qui modifie la forme ou l'apparence des choses er des individus). Sa liste 
de sorts est donc fortement limitée, mais elle inclut des sorts tirés de rois réper- 
toires différents : magicien, prêtre et druide. Elle lance ses sorts comme un | 
ensorceleur et a droit à autant de sorts quotidiens que lui (voir page 35 du! 











Manuel des Joueurs) et sa caractéristique primordiale est le Charisme. Son réper- 
toire de sorts a été défini en tenant compte des facteurs suivants. me 
Sorts de soins. Seulement les plus faibles, et la sorcière n'a pas le pouvoir | 
(réservé au prêrre) de mansformer spontanément ses sorts en sorts de soins Elle | 
n'a pas accès aux nombreux sorts curarifs du prêtre ou du druide, mais peur rout | 
de même soigner ses amis. 
|- Illusions. Uniquement jusqu'aux niveaux intermédiaires ; la sorcière peut 
{tromper ses adversaires, mais elle ne possède pas l'habileté d'un magicien ou 
d'un illusionniste dans ce domaine. 
Divirations. Seulemenrlesplus simples; comme danoee/deioudisnce | 
_{etscrutation (et encore, pas toutes). = | 
| Charmes. Beaucoup, puisqu'ils constituent l'une de ses rares spécialité: 
Changement de forme. Encore un de ses points forts. De modification d' 
parence à changement de forme, la sorcière a accès à la majorité des sorts permet- 
tant de se méramorphoser (ou de modifier la forme des autres). — —, 
Nature. La sorcière pratique ce type de magie qui lui permet de parler avec | 
les animaux ou de contrôler le climat, ne serait-ce que parce qu'elle vit générale- 
{ment dans un lieu reculé. Le 
1 —Sorts trop voyants. Tous les sorts voyants (éclair, main de Bigby et autres mur | 
ie fu sont à proscrire. Larchérype de la sorcière n'a pas accès aux sorts d'attaque | 
[manifestes ou à ceux qui créent des créatures ou des objets à partir de magie. 
Elle ne peut pas convoquer des monstres, placer des sorts de garde ou se télépor- | 
ter. Sa magie est plus subtile. RME | 
Divers, Abride Léomund, malédiction (et dérivés), vent de murmure et quelques | 
sorts de communication viennent compléter la liste. 





















Liste de sorts de la sorcière ne 

Niveau 0; détection de la magie, détection du poison, hébétement, illumination, 
etre de Ia magie, lumière, lumières dansantes, réparation, résistance, signature | 
magique, soins superficiels, son imaginaire et stimulant. 

1% niveau : anathème, changement d'apparence, charme-personne, communication | 
avec les animaux, compréhension des langages, endurance aux énergies destructives, | 
frayeur, hypnose, identification, image silencieuse, injonction, soins légers, sommeiLet | 
ventriloquie. 5 = 

2° niveau : apaisement des émotions, cécité/surdité, détection de pensées, discours. 
captivant, effroi, image imparfaite, invisibilitë, localisation d'objet, modification d'appa- 
rence, ralentissement du poison, soins modérés et vent de murmures. 

3° niveau : abri de Léomund, cercle magique contre la Loi/le Chaos*, cercle magique 
contre le Bien/le Mal”, clairvoyance/clairaudience, contagion, création de nourriture et 
d'eau, dissipation de la magie, don des langues, guérison de la cécité/surdité, image 
accomplie, malédiction et suggestion. 

4° niveau : charme-monstre, création mineure, délivrance des malédictions, déses- 
poir foudroyant, détection du mensonge, divination, espoir, localisation de créature, méta- 
morphose, neutralisation du poison, scrutation, terreur et vermine géante, 

5° niveau : cauchemar, communication à distance, création majeure, croissance 
animale, débilité, faux-semblant, image prédéterminée, injonction suprême, leurre, 
mirage, métamorphose funeste, possession et songe. 

6" niveau : animation d'objets, champ de force, contrôle du climat, double illusoire, 
festin des héros, mauvais œil, mythes et légendes, orientation, projection d'image, quête, 
scrutation ultime, suggestion de groupe, transformation de Tenser et vision lucide. 

7° niveau: aliénation mentale, chêne animé, doigt de mort, éloignement du bois, 
fatalité rampante et voie végétale. = 

8° niveau : affimince, aversion, exigence, flétrissure, localisation suprême, métamor- 
phose universelle et séquestrtion. 

2° niveau : changement de forme, ennemi subconscient, plainte d'outre-tombe, 
refuge et tremblement de tenre. 


CREATION DE NOUVELLES CLASSES _ — Ž | 
Test également possible de créer de toutes nouvelles classes, ou plutôt de modi- | 
fier si radicalement celles qui existent qu'elles n'ont plus grand-chose voiravec | 
l'original. On pourrait par exemple transformer le rôdeur comme suit: | 

4+ Limiter sa sélection d'armes pour la rapprocher de La liste autorisé 
au roublard — 

+ Transformer son aptitude d'ennemis jurés pour qu'elle s'applique unique- | 

| ment contre les morts-vivants et que le bonus augmente de +2 tous les | 

$ dag niveawe 

{+ Donner an personnage l'attaque sournoise, en la limitant de manière à ce 
qu'elle ne soit utilisable que contre les morts-vivants. 















































+ Modifier sa liste de sorts afin que les sorts sélectionnés soient tousen rapport. Asn =assassin, Che = chevalier noir, Cha = champion occultiste, Dra = disciple. 
avec les morts-vivants, les subrerfuges era discrétion. draconien, Due = duelliste, Gar = gardien du savoir, Hié = hiérophante, Mar = 
Enfin, lui donner, au niveau 3, le pouvoir de châtiment du Mal du paladin (à Magicien Rouge, Maì = maitre des ombres, Mys = mystificateur profane, Pro = | 








encore, uniquement contre les morts-vivants) protecteur nain, Tha = thaumaturge, Thé = théurge mystique. 


De rôdeur, le personnage est devenu un chasseur de morts-vivants, dont le 
nom parle de lui-même,  ARCHER-MAGE 
Certe méthode, consistant à regrouper des pouvoirs et aptitudes de plusieurs | |Larcher-mage est souvent à la tête des troupes de guerre elfes. Sa magie rend ses 
classes différentes, est la meilleure pour créer de nouvelles classes. | {dons d'archer plus redoutables encore. Sa précision presque surnaturelle lui a 
permis d'acquérir une grande renommée loin de ses forêts natales. Une unité 
d'archers-mages suffit bien souvent à semer la terreur dans les rangs ennemis, | 
Guerriers, rôdeurs, paladins et barbares choisissent cette carrière pour} 
ajouter un peu de magie à leurs capacités martiales. À l'inverse, magiciens et | 
nages souhaitant se multiclasser ( noter que, dans ce cas, ils ensorceleurs sont parfois intéressés par cette classe de prestige car elle leur 
r'encourent pas le malus de points d'expérience normale- z permet d'être bien plus efficaces au combar. Moines, prêtres, 
ment associé au multiclassage). Contraire- | druides, roublards et bardes devien- | 
ment aux classes de base du Manuel des 










____CLASSES DE PRESTIGE 


Les classes de prestige offrent des nouvelles possibilités aux person- 














































Joueurs, un personnage doit remplir cer- 
taines condirions avant de pouvoir prendre 
son premier niveau dans une classe de prestige. La 
procédure de passage de niveau de la page 58 
du Manuel des Joueurs s'applique aussi aux 


Les archers-mages PNJ dirigent! 

souvent des unités d'archers normaux, quand 

ils ne constituent pas de petits groupes d'élite, unique- 

ment composés d'archers-mages, Ces unités meurtrières | 

expliquent la redoutable efficacité des elfes au combat. 
Dés de vie : d8. 





classes de prestige, ce qui signifie que la première 
étape consiste toujours à choisir une classe. Si le 
personnage ne remplit pas les conditions associées à une 
classe de prestige avant cette première étape, il ne peut 


pas la choisir pour son passage de niveau. 

Par exemple, les conditions pour devenir 
assassin sont d'être d'alignement mau- 
vais, d'avoir un degré de maitrise de 8 en 
Déplacement silencieux et en Discrétion et de 4 
en Déguisement et, enfin, le candidat doit avoir. 
tué une personne sans autre raison que de 
rejoindre les assassins. Un roublard peut remplir ces 
conditions au niveau 5 (voir la Table 3-2: expérience et 
avantages liés au niveau, page 22 du Manuel des Joueurs pour 
connaitre le degré de maîtrise maximal selon le niveau). Quand 
un roublard obtient assez d'expérience pour atteindre le niveau 
6, il peut choisir son premier niveau d'assassin. 

Les classes de prestige sont entièrement optionnelles et sont 
toujours disponibles à la discrétion du MD, Nous vous encou- 
rageons, en tant que MD, à limiter strictement les classes de 
prestige existant dans votre campagne. Les exemples de 
class 


Conditions 

Pour devenir archer-mage, il faut satisfaire aux conditions| 
suivantes ] 
Race : elfe ou demi-elfe. 4 


Bonus de base à l'attaque : 


Un archer-mage 








Dons: Arme de prédilection (arc court ou arc 
long), Tirà bout portant, Tir de précision. 


es de prestiges suivantes ne sont aucunement exhaus Sorts; faculté de lancer les sorts profanes de niveau 1. 





tives ou indispensables. Elles peuvent très bien ne pas conve- 
nir à votre campagne. Les meilleures classes de prestige pour 
votre univers sont celles que vous concevez vous-mêmes. 


À Compétences de classe 
Les compétences de l'archer-mage (et la téristique 
dont chacune dépend) sont: Artisanat (Int), Déplacement 
silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Équita- 
tion (Dex), Maitrise des cordes (Dex), Perception auditive (Sag) et 
Survie (Sag). Toutes ces compétences sont décrites dans le 
Chapitre 4 du Manuel des Joueurs 
Points de compétence à chaque niveau : 4 + modifica- 
teur d'Int. 








Définition des termes 
Les définitions suivantes concernent quelques termes 
utilisés dans cette section. 

Classe de base. Lune des onze classes décrites 
dans le Manuel des Joueurs. 

Niveau de classe. Le niveau d'un personnage 
dans l'une de ses classes, Pour un personnage à une 
seule classe, le niveau de classe er le 
sont identiques 

Niveau de lanceur de sorts. Le niveau interve- 








TABLE 6-1 : L'ARCHER-MAGE 
Bonus de Bonus de Bonus de Bonus de 
baseà basede basede base de 


iveau global 








nant dans les variables des sorts. Il est généralement Niveau l'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial en, 
égal au niveau de classe (voir ci-dessus) permettant 1 B] +2 +2 +0 Flèche magique (+1) | 
de lancer le sort en question. Certaines classes de 2 42 +3 +3 +0 Flèche enchantée. 4 
prestige augmentent le niveau de lanceur de sorts 3 #3 +3 #3 +1 Flèche magique (+2) | 
d'une classe existante. 4 +4 +4 +4 +l Flèche à tête chercheuse. 
_ Niveau global. Le niveau toral du personnage, 5 45 #4 + +1 Flèche magique (+3) 
_légal à la somme de tous ses niveaux de classe de ses 6 +6 35 35 +2 Flèche de phase ji 
différentes classes Par exemple, un personnage ayant na z +7 35 35 +2 Flèche magique (+4) 
trois niveaux de guerrier er trois niveaux de roublard a un niveau global de 6. CR] 46 +6 +2 Pluie de flèches 
Abréviations. Les abréviations des classes de prestige présentées dans ce | 9 +9 +6 +6 +3 Flèche magique (+5) 
chapitre sont: Are = archer-mage, Arp = arpenteur d'horizon, Acm = archimage, 10 _ +10 +7 +7 +3 Flèche de mort 








Particularités de la classe 
Voici les particularités er aptitudes de la 








ge: 
Armes et armures. L'archer-mage est formé au maniement des armes 





courantes et de guerre, ainsi que des boucliers G l'exception du pavois). 
termédi 
Flèche magique (Sur). Dès le niveau 1, toute flèche normale tirée par l'a 





également formé au port des armures légères er i aires. 








cher-mage devient magique et acquiert un bonus daltération de +1 
Contrairement aux armes magiques normales, ces flèches ne coûtent ni 
argent ni points d'expérience au personnage, Par contre, 
elles ne fonctionnent que pour lui. Tous les 
\iveaux impairs d'archer-mage, ses 
flèches deviennent plus p 
ntes (+1 au niveau 1, +2 au 
niveau 3, +3 au niveau 5, +4au 
niveau 7 et +5 au niveau 9) 
Flèche enchantée (Mag) 
Au niveau 2, l'archer-mage 








cquiert Je pouvoir _de 
= 

flèches, Quand celle-ci est 
tirée, le sort prend effet à 
partir du point d'impact 
{même s'il s'agit d'une incan- 


cer un sort sur une de ses 








tation qui ne devrait norma- 
lement affecter que le 
personnage). La portée du 


sort devient donc celle de 





l'are, Lancer le sort et tirer la 
flèche ne demande qu'une 
action simple, La flèche doit 


être tirée dans le round de 





l'incantation, sans quoi le 
sort est perdu 

Flèche à tête chercheuse 
(Mag). À partir du niveau +, g 
l'archer-mage peut, une fois 





ar jour, tirer une flèche 
sur une cible qu'il a déjà 


ue. Pour peu que la 





cible soit à portée, la 
flèche contourne les 
obstacles pour aller la 
toucher (en tournant à 
l'angle des couloirs, etc.) 
Seuls les obstacles infran- 
chissables peuvent stopper 
la flèche; ainsi,_la cible ne 
risque rien_si elle se 
trouve dans une pièce Un archimage 
sans fenêtre et dont la porte 

est fermée. Ce pouvoir magique ne tient aucun 
compte des modificateurs dont bénéficie normalement une cible camour 
flée ou à couvert. Cet important détail excepté, le jet d'attaque s'effectue 
normalement. Utiliser ce pouvoir est une action simple (qui comprend le tir 
de la flèche) 

Flèche de phase (Mag). Une fois par jour, un archer-mage de niveau 6 
peut tirer une flèche sur une cible qu'il a déjà vue et qui doit se trouver à 
portée. La flèche file vers la cible en ligne droite, traversant tous Les 
(elle est stoppée par un mur de force, un mur de 








obstacles non magique: 


TABLE 6-2 : L'ARCHIMAGE 


Bonus de base Bonus de base Bonus de base 


Niveau àl'attaque de Réflexes de Vigueur 
1 +0 +0 +0 
__+1 +0 +0 
+ #1 #1 
+2 +1 + 
+2 a B] 



































attaque s'effectue normalement, mais sans compter les _ 





etc.) 
à son armure et à un éventuel camouflage ou abri 





bonus que la cible d 
Ce pouvoi 
comprend le tir de L 

Pluie de flèches (Mag). Dès le niveau 8, 
magique qu'il peut utiliser une fois par jour, à la place de ses attaques normales 


st magique. Utiliser ce pouvoir est une action simple (qui 








èche n 








personnage acquiert ce pouvoir | 


‘Quand ily fait appel, il tire une flèche sur chaque cible à portée, jusqu'à un maxi- 
mum d'une par niveau d'archer-mage. Toutes ces attaques utilisent son 
bonus de base correspondant à sa première attaque du round et. 
il ne peur tirer plus d'une flèche par cible. 
Hèche de mort (Mag). Au niveau 
10, l'archer-mage peut créer 
une flèche de mort, S'il 
touche sa cible, cette 
dernière doit réussir un jet} 
de Vigueur (DD 20) sous! 
peine de mourir dans l'ins 
tant. La fabrication de la 
flèche exige une journée 
entière, et elle ne fonc- 











tionne que pour son créa- 
teur, La magie ne dure qu'un 
ant un archer-mage ne 
peut jamais avoir plus d'une 
flèche de morten même temps. 


ARCHIMAGE 


Le plus grand des arts est 
celui de la magie, qu'on 
nomme parfois l'art, Ses 
pratiquants Jes plus puis- 
sants deviennent fréquem: 
ment archimages, ce qui leur 
permet de manipuler leurs 
sorts de façons impensables 
pour les autres lanceurs de 
sorts. L'archimage acquiert 
D d'étranges pouvoirs lui 
D permerrant d'altérer les 
M sorts de façon fort 
remarquable, mais 

il ne maitrise ses 

secrets profanes 
qu'au prix du 
sacrifice de son 
potentiel magi- 
que (sous la for- 





me d'emplace- 
ment de sorts) 
La plupart des archi 
mages sont des magiciens ou des ensorce- 
leurs. Ils sont rarement multiclassés, préférant se concen- 
trersur leur talent profane. 
Les PNJ archimages citadins ont souvent des postes importants au 
sein d'une guilde de magie. Leur recherche de l'excellence profane et leur fami- 
liarité avec les grands arcanes les placent au-dessus de la plupart de leurs pairs. 
Certains archimages suivent une voie plus solitaire, s'isolant de la société pour 
mieux étudier en pai 
Dés de vie: dé 








Bonus de base = 4 





de Volonté Spécial Sorts ji 
+2 Grand arcane +1 niveau effectif | 
+3 Grand arcane +1 niveau effectif 
+3 Grand arcane +1 niveau effectif 
+4 Grand arcane +1 niveau effectif 
+4 Grand arcane +1 niveau effectif 








onditions 
Pour devenir archimage, il faut satisfaire aux conditions suivantes : 
Compétences : degré de maitrise de 15 en Art de la magie, degré de maitrise 
de 15 en Connaissances (mystères). id 
Dons: Talent (Art de la magie), École renforcée dans deux écoles de magie 














différentes. + 
Sorts : faculté de lancer des sorts profanes de 7° niveau et connaissance de } 
{sorts du 5° niveau d'au moins cinq écoles de magie différentes. | 
Compétences de classe si 


Les compétences de l'archimage (er la caractéristique dont chacune dépend)! 
sont : Art de la magie (Int), Artisanat (alchimie) (Int), Concentration (Con), 
{Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise séparément) 
(Int), Fouille (Int) et Profession (Sag). Toutes ces compétences sont décrites 
dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 

Points de compétence à chaque niveau : 2 + modificateur d'Int. 


Particularités de la classe 


{Voici les particularités et aptitudes de la classe d'archimage Ï 
| Armes et armures. Larchimage ne reçoit aucune formation au maniement | 
[des armes ou au port des armures. $ 


Sorts. À chaque nouveau niveau d'archimage, le personnage obtient un} 
niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes précédentes prati- 
quant la magie profane et dont il maitrise le 7° niveau de sorts (s'il possède 
plusieurs classes satisfaisant à cette condition, le niveau effectif ne s'applique 
qu'à l'une d'entre elles, au choix du personnage). Il obtient les sorts par jour 
(ainsi que les sorts connus, le cas échéant) er le niveau de lanceur de sorts d'un 

{personnage de son niveau effectif. Néanmoins, il ne gagne aucun des autres 
[avantages accompagnant habituellement ce niveau, tels qu'une meilleure 
chance de repousser ou d'intimider les morts-vivants, de nouveaux dons de 
|méramagie ou de création d'objets, etc. HS 
$ Grand arcane. Larchimage apprend des connaissances secrètes inconnues 
{des magiciens et ensorceleurs de moindre puissance. Il a l'occasion d'ap- 
{prendre l'un des secrets de la liste suivante en sacrifiant de façon permanente 
[l'un de ses emplacements de sorts existant (il ne peut sacrifier ainsi les empla- 
[cements du plus haut niveau de sort auquel la accès). La description de chaque 
pouvoir indique le niveau d'emplacement de sort minimal qu'il faut sacrifier 
pour l'obtenir. Par exemple, un magicien de niveau 15 dispose normalement de 
deux emplacements de sorts de 7° niveau de sort par jour (les sorten bonus, 
pour une Intelligence élevée ou une école de prédilection peuvent augmenter |. 
ce nombre). Un magicien 13/archimage 2 choisissant le pouvoir portée | 
profane doit sacrifier l'un de ces emplacements et ne peut plus lancer qu'un | 
sort du 7° niveau par jour. 

S'il le désire, un archimage peut chaisir de sacrifier un emplacement de sort 
d'un niveau supérieur à celui exigé pour obtenir un grand arcane. 

Feu profane (Sur). Larchimage obtient le pouvoir de canaliser l'énergie d'un 
sort de magie profane en feu profane, qui se manifeste comme un trait d'énergie 
magique brute, Le trait est une attaque de contact à distance avec une portée 

„longue (120 mètres + 12 mètres/niveau d'archimage), qui inflige 1d6 points de 

{dégâts par niveau de classe de l'archimage plus 1d6 points de dégâts par niveau 

}du sort canalisé, Par exemple, un magicien 13/archimage 5 qui canalise un sort 

|du 7° niveau en feu profane inflige 1246 points de dégärs à sa cible s'il réussit son 
attaque. Ce pouvoir coûte un emplacement de sort de 9 niveau. 

Maîtrise de formation. Larchimage est capable d'altérer les sorts à zone d'effet 
ou à effet qui utilisent l'une des formes suivantes : cône, cylindre, émanation, 
étendue et rayonnement. Cela lui permet de créer des espaces dans la zone d'ef- 
fet ou dans l'effet qui ne sont pas affectés par le sort. Les dimensions minimales 
d'une zone sont celles d'un cube de 1,50 mètre d'arête. Par exemple, un archi- 
mage pourrait lancer une boule de feu et laisser un trou là où se trouve un allié, 
évitant ainsi qu'il ne subisse les dégâts du feu. De plus, les sorts façonnables ont 

qune dimension minimale de 1,50 mètre au lieu de 3 mètres. Ce pouvoir coûte 
Lun emplacement de sort du 6° niveau, 
$ Maitrise des énergies. Larchimage est capable d'alrérer un sort de magie profane 
Jau moment où il est lancé afin d'exploiter une énergie destructive différente de 
_{celle employée normalement par le sort. Par exemple, un archimage pourrait 
Jancer une boule de feu infligeant des dégâts de son plutôt que des dégâts de feu. 

Ce pouvoir ne peut affecter que les sorts relevant des registres suivants: acide, | 

électricité, feu, froid ou son. Le temps d'incantation du sort est inchangé. } 








Larchimage décide d'utiliser ou non ce pouvoir et du type d'énergie employéeau 
début de l'incantation. Ce pouvoir coûte un emplacement de sort du 8 nive 

Maitrise du contresort, Lorsque l'archimage contre un sort, il est renvoyé à son. 
lanceur comme s'il était affecté pleinement par le sort renvoi des sors. | 
visé ne peut être affecté par renvoi des sorts (par exemple, s'il s'agit d'un sort de | 

zone), alors il est simplement contré. Ce pouvoir coûte un emplacement de | 
{sorts du 7° niveau. ia 
Portée profane (Sur). Lachinage est capable d'utiliser ses sorts ayant une 
portée de contact sur des cibles distantes de 9 mètres ou moins. Il doit réussir 
‘une attaque de contact à distance. Le pouvoir de portée profane peut être choisi 
june deuxième fois, ce qui augmente sa portée à 18 mètres, Ce pouvoir coûte- 
emplacement de sort du 7° niveau. 

Pouvoir magique. Lorsque l'archimage choisit ce pouvoir, il peut sacrifier l'un | 
de ses emplacements de sort (qui n'a pas déjà été sacrifié pour un autre pouvoir) 
pour préparer de façon définitive l'un de ses sorts en tant que pouvoir 
utilisable deux fois par jour. Lorsqu'il lance ce sort, larchimage n'a nul besoin de | 
composantes autres qu'un éventuel sacrifice en PX. Néanmoins, si le sort s'ac- | 

{compagne d'une composante matérielle coûteuse, il doit sacrifier un nombre de 
{PX égal à dix fois le prix en po de cette composante à chaque utilisation du | 
pouvoir magique. Ce pouvoir coûte un emplacement de sort du $* niveau et 
[emplacement de sort d'un niveau correspondant à celui du sort transformé en. 
pouvoir magique. ta E | 

Larchimage peut choisir de transformer. un sort métamagique en pouvoir | 
magique, mais il doit sacrifier un emplacement du niveau de sort modifié, Par | 
exemple, un archimage pourrait transformer éclair en pouvoir magique en } 
sacrifiant un emplacement du 3° niveau, ou une quintessence d'éclair en sacri- | 
fiant un emplacement de sort du 6" niveau. — — — — — — 

Larchimage peut sacrifier un emplacement de sort de niveau plus élevé que 
nécessaire afin de disposer de plus d'utilisations quotidiennes du pouvoi 
magique. Sacrifier un emplacement de sort supérieur de 3 niveaux donne droit 
à quatre utilisations par jour, et un emplacement de sort supérieur de 6 nivea 
permer six utilisations par jour. Par exemple, si un magicien 15/archimage 2 
désire ne jamais arriver à cours de boules de feu, il peut transformer de faç 
permanente un emplacement de sort du 9° niveau pour bénéficier d'un pouvoir | 
magique de boule de feu utilisable six fois par jour. 1 doit aussi sacrifier un empla- 
cement de sort du 5° niveau pour cela. 

Si l'archimage prend plusieurs fois ce pouvoir de grand arcane, il peut choi- 
sir le même sort (ce qui augmente le nombre d'utilisation quotidienne) ou un 
autre sort. 

Puissance magique. Ce pouvoir augmente le niveau de lanceur de sorts effec- 
tif de l'archimage de +1, mais uniquement pour ce qui est de déterminer les 
valeurs variables d'un sort (comme la portée er les dégâts infligés) et les tests 
de niveau de lanceur de sorts, Ce pouvoir coûte un emplacement de sort du 5° 
niveau. 


ARPENTEUR D'HORIZON 


Larpenteur d'horizon est un voyageur infatigable qui visite les lieux les plus 
dangereux de l'univers. Au cours de ses expéditions d'un endroit à un autre, il 
s'adapte jusqu'à ne faire plus qu'un avec son environnement et développe un 
lien mystique avec le sol qu'il foule. IL n'est cependant pas lé à un endroit en 
particulier ; son besoin sans borne de voyager lemmène toujours vers l'horizon, 
Bà où l'atendent de nouvelles aventures. | 
I est difficile de surprendre ou d'impressionner un arpenteur d'horizon, 
car ila déjà vu beaucoup de merveilles pendant ses voyages. Les arpenteurs 
d'horizon ont souvent une attitude qui peut sembler blasée. Pourtant, leur 
désir d'errance est infini et ils sont toujours en cours de voyage ou en train de 
préparer le prochain. Ils développent une résonance magique avec les terrains. 
qu'ils traversent pendant leurs voyages, ce qui en fair des guides et des éclai- | 
reurs hors pairs. Lorsque leurs pérégrinations les mettent en danger, ils 
deviennent des adversaires formidables qui utilisent le terrain qu'ils co 
sentsi bien à leur avantage. 
Les rôdeurs er les bardes deviennent plus souvent des arpenteurs d'horiz 
que es autres personnages, mais c'est plus parce quils sont attirés par leur mod 
de vie que parce Ja voie de l'arpenteur est particulièrement spécialisée. Un. 
{nombre conséquent d'entre eux sont des barbares ayant quitté leurs terres | 
‘natales ou des roublards dont les compétences ont trouvé leur utilité sur la 
Lroute.ILarrive qu'un druide adopte certe classe de prestige, mais la plupart s'y 
refusent pour ne pas arrêter leur pratique de la magie divine. 




















On trouve les arpenteurs d'horizon sur la route, du moins là où des routes | _Maîtrise de terrain planaire. Finalement, les voyages de l'arpenteur d'hori- 


existent ! Ils restent rarement en place très longtemps et sont toujours pressés zon l'emmênent sur d'autres plans, avec lesquels il peut établir la même 
de lancer une nouvelle expédition, vers une destination encore plus exotique et connexion. La maitrise de terrain planaire fonctionne comme la maîtrise de | 
lointaine que la précédente. terrain ordinaire, mais l'arpenteur peut choisir un type de terrain planaire à | 
Dés de vie : d8. = chaque niveau. Il peut aussi choisir un type de terrain ordinaire à la place d'un | 
1 terrain planaire. 
Conditions + + 
Pour devenir arpenteur d'horizon, il faur satisfaire aux conditions suivantes: Avantages de la maîtrise de terrain 
Compétence : degré de maitrise de 8 en Connaissances (géographie). - Aquatique. Le personnage est naturellement à l'aise dans l'eau et bénéficie 























Dons: Endurance, 





p soir d'un bonus d'apritude de +4 sur les tests de Natation, soit d'un bonus de +3, 
mètres à la vitesse de nage s'il en a une. IL obtient un bonus d'in- | 
tuition de +1 sur les jets d'attaque er de dégâts contre les créa- | 
tures aquatiques. 
Collines. Les échos les plus ténus parviennentaux oreilles du 
personnage, qui bénéficie d'un bonus d'aptitude de +4 sur | 
Les tests de Perception auditive, IL obtient un bonus d'intui-| 
tion de +1 sur les jets d'attaque er de dégâts contre les créatures 
des collines. 
Déserts. Le personnage a survécu à ce qui aurait tué d'autres 
que lui car il sait ménager ses ressources corporelles et résiste aux. 
effets qui devraient le fatiguer. Le personnage est 
immunisé contre Ja fatigue er les effets qui devraient 
l'épuiser ne font que le fatiguer. 1l obtient un bonus d'in- 
Particularités de la classe á tuition de +1 sur les jets d'attaque et de dégâts contre les 
Voici les particularités et aptitudes de la classe d'arpenteur à créatures des déserts, 
d'horizon : 
Armes et armures, L'arpenteur d'horizon ne reçoit 


Compétences de classe 
Les compétences d'arpenteur d'horizon (et la caractéristique dont 
chacune dépend) sont : Connaissances (géographie) (Int), 
Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), 
Diplomatie (Cha), Discrérion (Dex), Dressage (Cha), Équili- 
bre (Dex), Équitation (Dex), Escalade (Dex), Langue 
(aucune), Perception auditive (Sag), Profession (Sag) et 
Survie (Sag). Toutes ces compétences sont décrites dans le 
Chapitre # du Manuel des Joueurs 

Points de compétence à chaque niveau : 4 + 
modificateur d'Int, 


Forêts, Au cours de son expérience au milieu des 
arbres, le personnage a développé un instinct pour se 
aucune formation au maniement des armes ou au port cacher, qui lui confère un bonus d'aptitude de +4 sur les | 
des armures. tests de Discrétion. Il obtient un bonus d'intuition de +1 sur | 

Maitrise de terrain. Au cours de ses y=% Jes jers d'arraque et de dégâts contre les créatures des forèrs. | 
voyages, l'arpenteur d'horizon acquiert Marécages. Le personnage a appris à ètre plus silen: | 
une connexion mystique avec le sol qu'il cieux que les joncs bruissants et sa connexion mystique | 
foule. À chaque niveau, il ajoute un avec les marécages lui confère un bonus d'aptitude | 
terrain de la liste qui suit à son répertoire. de +4 sur les tests de Déplacement silencieux. IL 
La maitrise de terrain confère à l'arpen- obtient un bonus d'inruition de +1 sur les jers d'attaque et 
teur d'horizon un bonus sur les tests de de dégâts contre les créatures des marécages, 
compétences utiles sur ce terrain, ou un Montagnes. Le personnage s'accroche naturel- 
autre avantage similaire. Larpenteur lement à des surfaces qui n'offrent aucune prise 
d'horizon apprend aussi à combattre aux autres ; cela lui confère soit un bonus d'apt 
les créatures dangereuses habitant tude de +4 sur les tests d'Escalade, soit un bonus 
généralement sur ce type de terrain. Il de +3 mètres sur sa vitesse d'escalade s'ilen 
obtient alors un bonus d'intuition de +1 aune, Il obtient un bonus d'intuition de 
sur les jets d'attaque et de dégâts contre les +1 sur les jers d'attaque et de dégâts contre les 
créatures dont la description dans le Manuel créarures des montagnes. 

des Monstres mentionne spécifiquement le Plaines. Les grands espaces ouverts des plaines 
terrain maîtrisé sur la ligne Environnement ont aiguisé la vue du personnage, ce qui lui confère un 

Les avantages de la maîtrise de terrain sont inhé- bonus d'aptitude de +4 sur les tests de 
rents au personnage et il le possède où qu'il se trouve. Détection. Il obtient un bonus d'intuition de 
Il conserve ses bonus de maitrise de terrain aux tests de +1 sur les jers d'attaque et de dégâts contre les créatures des plaines, 
compétence er aux jets d'attaque et de dégâts mème lors- Souterrains. Le personnage s'est magiquement adapté pendant ses voyages 
qu'il ne se trouve pas sur le terrain en question. Par dans les profondeurs. Il bénéficie de la vision dans le noir avec une portée de 18 
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Un arpenteur 
d'horizon 





exemple, un arpenteur d'horizon ayant choisi la maitrise mètres. S'il possède déjà la vision dans le noir par une autre source, sa portée 
de terrain du désert est immunisé contre la fatigue même sil se trouve dansun passe alors à 36 mètres. ILobtient un bonus d'intuition de +1 sur les jets d'attaque 
souterrain, en montagne ou dans une ville. et de dégâts contre les créatures des souterrains. 


TABLE 6-3 : L'ARPENTEUR D'HORIZON 


Bonus de Bonus de Bonus de Bonus de 
Niveau base à l'attaque base de Réflexes base de Vigueur base de Volonté Spécial 
1 +l +0 +2 +0 Maîtrise de terrain 
2 +2 +0 +3 +0 Maîtrise de terrain 
3 +3 + #3 # Maîtrise de terrain 
4 +4 +1 #4 +1 Maîtrise de terrain 
S +5 + +4 + Maîtrise de terrain 
6 +6 +2 +5 +2 Maîtrise de terrain planaire 
7 +7 +2 +5 +2 Maîtrise de terrain planaire 
8 +8 +2 +6 mr: Maîtrise de terrain planaire 
9 +9 +3 +6 +3 Maîtrise de terrain planaire 
10 +10 +3 +L +3 Maîtrise de terrain planaire 





















































































Aléatoire (planaire). Le personnage a appris à utiliser à son avantage les tral ou le plan élémentaire de l'Air (voir le Chapitre 5). Jl obtient un bonus _ 
propriétés changeantes des plans tels que les Limbes et le plan de l'Ombre, ce d'intuition de +1 sur les jets d'attaque et de dégâts contre les créatures origi- | 
qui lui permet de s'y déplacer plus rapidement. Il peur anticiper les change- naires du plan Astral, du plan élémentaire de l'Air et du plan Éthéré, comme les | 
ments dans les plans qui vont l'emmener plus près de sa destination, ce qui lui githyani ou les élémentaires de l'Air. (Une créature est considé 
permet d'utiliser un pouvoir magique similaire à porte dimensionnelle (avec un originaire d'un plan si celui-ci est cité dans la ligne Environnement de son | 
niveau de lanceur de sorts égal à son niveau global) une fois tous les 144 rounds. | profil dans le Manuel des Monstres.) 
Il obrient un bonus d'intuition de +1 sur les jets d'artaque er de dégâts contre Autre (planaire). Si votre campagne utilise d'autres plans de votre invention 
élémentaires er les Extérieurs originaires d'un plan changeant, comme lesslaads | {voir Création d'une cosmologie, page 167), il vous faut concevoir d'autres 
{etles molosses de l'ombre. maitrises de terrain planaire. Par exemple, la maitrise d'un plan constitué d'une 
Aligné (planaire). Le personnage a le pouvoir instinctif d'imiter l'aligne-| toile d'araignée noire suspendue au-dessus d'une masse mouvante de vermines | 
ment dominant du plan sur lequel il se trouve. Il ne subit aucun des malus |__| pourrait conférer un bonus d'aptitude de +4 sur les tests d'Équilibre er un bonus | 
imposés par un alignement contraire à celui du plan et les sorts et de +4 sur les jets de Vigueur contre le poison. ji 
ouvoirs qui affectent les créatures de l'alignement opposé 
(kamane rire vaade sot sans effet sur ai. et ASSASSIN 
considéré comme ayant l'alignement du plan en ce Un assassin ssin est passé maître dans l'art de donner la mort d'un seul | 
qui concerne la magie, mais le comportement du coup. Il excelle aussi dès qu'il s'agit de se déguiser ou de s'infil- | 
trer chez l'ennemi Il joue souvent un rôle d'espion, d'infor- 


personnage er ses aprirudes de classes liées à 
l'alignement ne sont pas affectées. mateur, de tueur à gages ou de vengeur. La formation qu'il 
reçoit en anatomie, en discrétion, en conni 


Caverneuse (planaire). Le person- 
nage obtient la perception des vibrations à 
une portée de 9 mètres, Il obtient un 
bonus d'intuition de +1. sur les jets dat- 
taque et de dégâts contre les 
élémentaires et les Extérieurs du 
sous-type de la Terre. 

Flambant (planaire). Grâce à 
cette maîtrise de terrain planaire, le 
personnage bénéficie d'une résistance 
{au feu (20). IL obtient un bonus d'in- | 
tuition de +1 sur les jets d'attaque et 
de dégâts contre les élémentaires et Å 
Jes Extérieurs du sous-type du Feu. 
Froid (planaire). Grâce à certe 
maitrise de terrain planaire, le personnage 
{bénéficie d'une rési 
obtient un bonus d'intuition de +1 sur 
les jets d'attaque et de dégâts 
contre les élémentaires et les 
Extérieurs du sous-type du 
froid. 

Sans-poids (planaire). Le 
personnage bénéficie d'un 
bonus de +9 mètres à sa vitesse 
de vol sur les plans sans gravité 
ou à gravité directionnelle 
subjective, comme le plan ® = man zepe Fie aux conditions suivantes 





comme} 



















































sance des poisons et en pratique de la| 
magie lui permet de donner la mort avec 
une rapidité et une précision rerrifiantes, 
Roublards, moines et bardes sont parmi 
les assassins qui arrendent leur proie dans l'ombre 


rôdeurs, druides er barbares deviennent plutôt des 
tueurs combattants, aussi doués pour éliminer leur 
adversaire de face que sournoisement. Enfin, magie | 
prêtres et ensorceleurs sont peut-être les assas- | 
sins les plus terrifiants qui soient, car leurs sorts leur permet: | 
tent d'approcher leurs cibles et de les tuer en toute impunité.| 
En tant que PNJ, les assassins fonctionnent dans le} 
cadre de guildes ou de sociétés secrètes opérant au| 
cœur des grandes villes ou à partir de forteresses | 
perdues dans les régions isolées. Il arrive qu'ils 
servent des maîtres plus puissants qu'eux, seuls 
ou en groupe. Certains assassins 
EN préfèrent travailler en solo, mais 
seuls les plus puissants 
peuvent se permettre d'opérer 
sans assistance. 
Dés de vit 








ciens, 








ance au froid (20). IL 








Conditions 


Pour devenir assassin, il faut satis- 





TABLE 6—4 : L'ASSASSIN 

Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base — Nombre de sorts par jour — 

| Niveau à l'attaque de Réflexes — de Vigueur de Volonté Spécial 1e 2 ze 4e 
1 +0 +2 +0 +0 Attaque sournoise (+1d6), o em: =g 

attaque mortelle, sorts, 

utilisation du poison 


# __+3 +0 +0 Bonus aux sauvegardes contre 1 — — — 
le poison (+1), esquive instinctive 

+2 +3 # #1 Attaque sournoise (+2d6) 2 0 — = 

+3 +4 + + Bonus aux sauvegardes contre 3 1 = — 
le poison (+2) 

#3 +4 # #1 Attaque sournoise (+36), 3 2 0 — 
esquive instinctive supérieure 

+4 +5 +2 +2 Bonus aux sauvegardes contre 3 3 I= 
le poison (+3) m 

+5 +5 +2 +2 Attaque sournoise (+4d6) 3 3 TEN 

+6 +6 +2 +2 Bonus aux sauvegardes contre 3 3 3 1 
le poison (+4), discrétion totale 

+6 +6 +3 +3 Attaque sournoise (+5d6) 3 3 geog 

+7 +7 +3 +3 Bonus aux sauvegardes contre 3 3 4 3 


le poison (+5) 





Compétences : degré de maîtrise de 4 en Déguisement, degré de maitrise de 
8 en Déplacement silencieux, degré de maitrise de 8 en Discrétion. 

Spécial : pour être accepté au sein de sa guilde, le personnage doit tuer une 
cible désignée 





Compétences de classe 
Les compétences de l'assassin (etla caractéristique dont chacune dépend) sont | 
Acrobaties (Dex), Artisanat (Int), Bluff (Cha), Contrefaçon (Int), Crocherage 
(Dex), Décryptage (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), | 
Désamorçage/sabotage (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion | 
(Dex), Équilibre (Dex), Escalade (For), Escamotage (Dex), Évasion (Dex), 
Fouille (Int), Intimidation (Cha), Maitrise des cordes (Dex), Natation (For), 
Perception auditive (Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha), Saut 
(For) et Utilisation d'objets magiques (Cha). Toutes ces compétences sont 

décrites dans Le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétence à chaque niveau : 4 + modificateur d'Int. 


Particularités de la classe | 
Voici les particularités er aptitudes de la classe d'assassin : m 

Armes et armures. l'assassin est formé au maniement des armes permet- 

tant de frapper sans bruit et de donner la mort discrètement, de près ou de loin 

arbalète (lourde, légère ou de poing), arc court (composite ou non), dague, 
dard, épée courte, matraque et rapière. Il est également formé au port de l'ar- 
mure légère, mais pas au maniement des boucliers. 

Attaque sournoise. Cette aptitude est en tous points similaire à celle du 
roublard du même nom, Les dégåts supplémentaires augmentent de +1d6 tous 
les niveaux impairs (niveaux 3, 5, 7 et 9). Si l'assassin bénéficie également de 
l'attaque sournoise par le biais d'une autre classe (par exemple, roublard), les 
dégâts supplémentaires se cumulent. 

Attaque mortelle, Si l'assassin érudie sa cible pendant au moins 3 rounds 
puis réussit une attaque sournoise infligeant des dégâts, le coup peut paralyser 
ou tuer la victime (au choix de l'assassin). Tout au long de la phase d'observation, 
le personnage peut exécuter d'autres actions, à condition que son attention ne 
dévie pas de la cible et que cette dernière ne le repère pas (ou ne voit pas en lui 
un ennemi), Sila victime rate son jet de Vigueur (DD 10 + niveau de l'assassin + 
modificateur d'Int de l'assassin) contre un coup mortel, elle meurt. Si son agres- 
seur cherchait juste à la paralyser, elle se retrouve sans défense, incapable d'agir 
pendant 1d6 rounds, + 1 round par niveau de l'assassin. Si la cible réussit son jet, 
de sauvegarde, le coup inflige juste les dégâts normaux pour une attaque sour- | 
noise. Une fois que l'assassin a étudié sa proie, il doit porter son attaque dans Les | 
3 rounds qui suivent, sous peine de devoir recommencer à l'examiner. De | 
même, si la victime réussit son jet de sauvegarde, 3 nouveaux rounds sont néces- 
saires à l'assassin pour tenter une nouvelle attaque mortelle (à condition, bien 
sür, que la cible n'ait pas remarqué d'où venait le coup précédent). 

Sorts. Dès le niveau 1, l'assassin a la possibilité de lancer quelques sorts 
profanes, Pour ce faire, il doit avoir une Intelligence au moins égale à 10 + 
niveau du sort, ce qui signifie qu'il ne peut pas jeter le moindre sort s'il a 10 ou 
moins dans_cette caractéristique. Ses sorts en bonus sont basés sur 
l'intelligence er le jet de sauvegarde de la cible s'accompagne d'un DD égal à 10 
+ niveau du sort + modificateur d'Intelligence de l'assassin (le cas échéant). Si la 
Table 6-4 indique que le personnage a 0 sort d'un niveau donné, cela signifie 
qu'il a juste droit à ses éventuels sorts en bonus, Si son Intelligence ne lui 
confère pas le bonus nécessaire, il ne peut pas lancer de sorts du niveau indi- 
qué. l'assassin prépare er lance ses sorts de la même manière que le barde. 

Lorsqu'il atteint le niveau 6, et tous les 2 niveaux après cela (niveaux 8 et 
10), un assassin peur choisir d'apprendre un nouveau sort à la place de l'un de 
ceux qu'il connaît déjà. Le niveau du nouveau sort doit être identique à celui 
du sort oublié, et ce niveau doit être inférieur de 2 niveaux au plus haut niveau 
de sorts accessibles au personnage, Par exemple, en arrivant au niveau 6, un 
assassin peut échanger un sort de 1“ niveau (soit deux niveaux en dessous du 
3°, qui est le plus haut niveau de sorts accessibles à un assassin de niveau 6) 
contre un autre sort de 1“ niveau. Aux niveaux 8 et 10, il peut échanger soit un 

[sort de 1°" niveau, soit un sort de 2° niveau (puisqu'il peut maintenant lancer 
„des sorts d'assassin du 4° niveau) contre un autre sort du même niveau. Un 
assassin ne peut échanger qu'un seul sort à chaque fois, et doir choisir s'il 
procède à un échange en même temps qu'il apprend de nouveaux sorts lors du | 
passage de niveau. + 








j 


TABLE 6-5 : SORTS CONNUS PAR L’ASSASSIN = _ 
Nombre de sorts connus 








Niveau 2 3° CRE | 
1 sr = = + 
2 = = — 4 
3 2 =- _ 

| 4 3 
5 3 
6 A 
7 4 

Lis 4 s 
9 4 
10 4 





Utilisation du poison. L'assassin est entrainé à utiliser du poison; il ne, 
risque jamais de s'empoisonner accidentellement quand il enduit son arme | 
dune substance nocive. p 
, Bonus aux sauvegardes contre le poison. L'assassin s'immunise progressi- 
vement contre la plupart des poisons en en ingérant des doses de plus en plus 





importantes. Cela se traduit par un bonus au jer de sauvegarde contre tous les. 
{poisons, acquis au niveau 2 et augmentant tous les niveaux pairs (+1 au niveau 2, 
+2 au niveau 4, +3 au niveau 6, etc.) 

Esquive instinctive (Ext). Dès le niveau 2, l'assassin peut réagir instinctive- 
ment avant méme que ses sens ne décèlent une menace. Il conserve son éven- 
tuel bonus de Dextérité à la CA même si est pris au dépourvu ou attaqué par un 
adversaire invisible (il perd toujours ce bonus s'il est immobilisé), 

Si un assassin possède déjà cette aptitude grâce à une autre classe 
(comme dans le cas d'un assassin possédant au moins 4 niveaux de| 
roublard), il obtient l'esquive instinctive supérieure (voir ci-dessous) au | 
lieu de l'esquive instincrive. ] 

Esquive instinctive supérieure (Ext). Au niveau 5, l'assassin ne peut | 
plus être pris en tenaille, car il pare les assauts de ses adversaires avec autant | 
d'aisance que s'ils venaient tous de la même direction. Les roublards ne | 
peuvent plus lui porter d'attaques sournoises en le prenant en tenaille, à | 
moins d'avoir au moins 4 niveaux de roublard de plus que le personnage n'a 
de niveaux d'assassin. 

Si un personnage possède déjà l'aptitude d'esquive instinctive grâce à une 
autre classe, il obtient l'esquive instinctive supérieure dès le niveau 2 d'assassin 
et les niveaux des différentes classes proposant cette aptitude se cumulent pour 
déterminer le niveau de roublard nécessaire pour le prendre en tenaille. 

Discrétion totale (Sur). Lassassin peut faire appel à sa compétence de 
Discrétion même si on l'observe, Du moment qu'il se trouve à moins de 3 
mètres d'une zone d'ombre, il peut se cacher au vu er au su de tout le monde 
G noter qu'il ne peur se fondre dans sa propre ombre ; il doit forcément s'agir 
de celle d'un autre ou d'un objet). 


Liste de sorts de l'assassin 
L'assassin choisit ses sorts dans la liste suivante 
1% niveau : brume de dissimulation, changement d'apparence, détection du 
poison, feuille morte, saut, sommeil et son imaginaire. 
2° niveau: alignement indétectable, grâce féline, invisibilité, modification d'appa- 
rence, passage sans traces, pattes d'araignée, ruse du renard, ténèbres et texte illusoire. 
3° niveau : antidétection, cercle magique contre le Bien, détection faussée, simu- 
lacre de vie, sommeil profond et ténèbres profondes. 
4° niveau : bagou, clairvoyance/clairaudiance, empoisonnement, invisibilité 





suprême, liberté de mouvement, localisation de créature, modification de mémoire et 
porte dimensionnelle. 


CHAMPION OCCULTISTE 


Le champion occultiste est autant un étudiant de l'art de la guerre que de l'art de | 
la magie, ce qui lui ouvre de nombreuses options lors d'un combat, depuis lancer | 
une boule de feu sur ses ennemis jusqu'à mener une charge l'épée à la main. Le} 
champion occultiste est fier de l'étendue de ses talents, quilui-permet d'employer | 
Ja meilleure tactique dans chaque situation : Les sorts contre les adversaires trop | 
| coriaces physiquement et La force des armes contre les jeteurs de sorts. 

| Les champions occultistes répartissent leur temps entre un entraînement 

{physique destiné à en faire de meilleurs soldats et une étude profane des sorts 
Les plus puissants. Ce sont souvent des individus d'une grande détermination, 








car perfectionner simultanément leur maîtrise des sorts er des armes nécessite 
énormément de temps et d'effort. Les champions occulristes ne sont jamais 
véritablement acceptés au sein des groupes de pratiquants de la magie profane 
ou des compagnies de soldats d'élite, ce qui les pousse d'une école de magie à 
une unité de mercenaires ou une équipe d'aventuriers. Á 

Les futurs champions occultistes doivent démontrer leur maîtrise d'un large | 
éventail d'armes et une connaissance approfondie des bases de la magie profane. | 
C'est pourquoi la majorité d'entre eux sont des personnages mulriclassés, la | 
{combinaison la plus courante étant celle de guerrier/magicien. Quelques bardes 
deviennent parfois champions occultistes, et les paladins/ensorceleurs ne sont | 
pas inconnus. i 

On trouve des champions occultistes tout autant au cœur des zones de 
conflits qu'au milieu de livres profanes. Ils sont particulièrement intéressés par 
Jes guerriers et les magiciens de haur niveau, auprès desquels ils s'engagent 
parfois temporairement comme apprentis pour apprendre les techniques les 
plus poinrues de la magie profane ou du combat. 

Dés de vie : dé. 








Conditions 
[Pour devenir champion occultiste, il faut satisfaire aux conditions 
suivantes: 

Maniement des armes : doit être formi 
les armes de guerre. 

Sorts : faculté de lancer des 
sorts du 3° niveau. 


nent de toutes 


Compétences 
de classe 
[Les compétences du cham- 
{pion oceultiste (er la caracréris- 
[tique dont chacune dépend) sont: 
LArt de la magie (Int), Artisanat (Int), 
Concentration (Con), Connaissances (mystères) 
(nt), Connaissances (noblesse et royauté) (Int), Décryptage 
(nt), Équitation (Dex), Natation (For), Psychologie (Sag) et 
Saut (For), Toutes ces compétences sont décrites dans le Chapitre. 
4 du Manuel des Joueurs. 
Points de compétence à chaque niveau : 2 + modificateur d'Int, 


Particularités de la classe 
Voici les particularités er aptitudes de la classe de champion occulriste 

Armes et armures. Le champion occultiste ne reçoit aucune forma- 
tion au maniement des armes ou au port des armures. 

Don supplémentaire. Au niveau 1, le champion occultiste peur 
choisir un don parmi la liste des dons supplémentaires accessibles aux 
guerriers, Ces dons sont obtenus en plus de ceux que n'importe quel 
personnage acquiert tous les trois niveaux. Le personnage 
doit satisfaire à toutes les conditions requises 
„pour chaque don, y compris les 
[quatre niveaux de gue: 
[rier pour la Spécia- 
Jisation martiale. 

Sorts. À partir du niveau 2, à 
chaque nouveau niveau de champion 


TABLE 6—6 : LE CHAMPION OCCULTISTE 
Bonus de base _ Bonus de base 



















occulriste, le personnage obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une 
de ses classes précédentes pratiquant la magie profane et dont il maîtrise le 3° | 
niveau de sorts (s'l possède plusieurs classes satisfaisant à certe condition, le | 
niveau effectif ne s'applique qu'à l'une d'entre elles, au choix du personnage). IL} 
obtient les sorts par jour (ainsi que les sorts connus, le cas échéant) et le niveau | 
de lanceur de sorts d'un personnage de son niveau effectif. Néanmoins, il ne 
{gagne aucun des autres avantages accompagnant habituellement ce niveau, tels 





{qu'une meilleure chance de repousser ou d'intimider les morts-vivants, de 
nouveaux dons de méramagie ou de création d'objets, etc, 


CHEVALIER NOIR ] 


n 
Le chevalier noir est l'incarnation du Mal C'est plus un démon qui a pris forme } 


humaine qu'un mortel. Il mérite amplement sa réputation de noirceur et de 
lenie ; pour preuve : les dieux malfaisants qu'il sert ec les diables et démons 
avec qui il s'acoquine. Tout le monde le craint, età juste titre, Certains vont | 
jusqu'à l'appeler « anti-paladin », eu égard à sa nature malfaisante. | 
Le chevalier noir dispose de multiples possibilités pour éliminer ses ennemis 
Lil peur leur envoyer ses serviteurs maléfiques, les attaquer sournoisement, ou 
Lencore les combattre au grand jour, en faisant appel à toure sa puissance martiale | 
\(qui est plus que considérable), Guerriers, paladins déchus, rôdeurs, moines, | 
{druides er barbares font: chevaliers noirs, tout entiers tourni 
errier de cette classe de prestige, tandis. 
les bardes er les roublards qui choisissent | 
Mcerre carrière font plutôt ressortir ses | 
sorts et ses aspects plus_subtils, 
Magiciens, ensorceleurs et prêtres qui 
deviennent chevaliers noirs _ sont 
ouvent appelés diabolistes, car ils frayent | 
eñcore plus que leurs semblables avec les félons. | 
En tant que PNJ, les chevaliers noirs dirt] 
gent souvent des légions de morts-vivants,| 
Extérieurs maléfiques et_ autres] 
monstres grâce auxquels ils tentent | 
de se tailler un-empire_ou| 
agrandir les frontières de 
leur domaine, Parfois, ils 
servent de lieutenants à 
des individus encore plus 
malfaisants qu'eux. Enfin, il 
arrive qu'ils opèrent seuls, soit 
en tant que tueurs à gages, soit 








































Un champion comme chevaliers errants 
occulriste semant la mort et la destruction 
sur leur passage. 


Dés de vie : d10. 


Conditions 
Pour devenir chevalier noir, il faut 
satisfaire aux conditions suivantes 
Alignement : mauvais. 
Bonus de base à l'attaque : +6. 
Compétences : degré de maîtrise de 2 


D ie à 


maîtrise de 5 en Discrétion. 








Bonus de base Bonus de base 


Niveau à l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Spécial Sorts et, 
1 + +0 +2 +0 Don supplémentaire — $ 
2 +2 +0 +3 +0 — +1 niveau effectif | 
3 +3 + +3 # — +1 niveau effectif 
4 +4 + #4 # — +l niveau effectif 
5 +5 #1 +4 + — +1 niveau effectif L 
l6 +6 +2 +5 +2 — +1 niveau effectif I 
7 +7 +2 +5 +2 — +1 niveau effectif ll 
8 n +8 +2 +6 +2 — +1 niveau effectif 
9 +9 43 +6 +3 — +1 niveau effectif 
10 +10 +3 +7 3 — +1 niveau effectif 


ience de la destruction. 





Dons : Attaque en puissance, Enchaînement, 
Spécial : le chevalier noir doit avoir établi un contact amical avec un 
Extérieur malfaisant (convoqué par lui-même ou quelqu'un d'autre) 





Compétences de classe 
Les compétences du chevalier noir stique dont chacune 
dépend) sont : Artisanat (Int), Concentration (Con), Connaissances (reli- 
gion) (Int), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Dressage (Cha), Équitation 

D 
ces compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs, 

Points de compétence à chaque niveau : 2 + 
modificateur d'Int. 


et la caracté: 








, Intimidation (Cha), Premiers secours (Sag) et Profession (Sag). Toutes 





articularités de la classe 
Voici les particularités et 





aptitudes de la classe de 
chevalier noir : 

Armes et armures, Le chevalier 
noir est formé au maniement des armes 
courantes er de guerre, ainsi que des boucliers 

à l'exception du pavois). Il est également 

formé au port de toutes les armures 

Aura de Mal (Ext). Un chevalier noir 
génère une puissante aura de Mal (voir le sort 
détection du Mal), égale à son niveau de cheva- 
lier noir plus son éventuel niveau de prêtre, 

Détection du Bien (Mag). À volonté, le 
chevalier noir peut faire appel à ce pouvoir 
magique reproduisant l'effet du sort du 
même nom 

Utilisation du poison. Le 
chevalier noir est entrainé à utiliser 





du poison ; il ne risque jamais de 

s'empoisonner accidentellement 
quand il enduit son arme d'une 
substance nocive. 

Bénédiction impie (Sur). Si la 
valeur de Charisme du chevalier 
noir lui confère un bonus, celui-ci 
s'applique à tous les jets de sau 
garde du personnage. 

Sorts. Dès le niveau, 








1, le chevalier noir a l; 


quelques sorts divins, 
Pour ce faire, il doit avoir 
une Sagesse au moins 
égale à 10 + niveau du 
sort, ce qui signifie qu'il 
ne peut pas jeter le moindre 
sort s'il a 10 ou moins dans cette 
ctéristique. Ses sorts en bonus sont 
basés sur la Sagesse et le jet de sauvegarde de la 





cible s'accompagne d'un DD égal à 10 + niveau 
teur de Sag 
noir (le cas échéant). Si la Table 6-6 indique que le personnage a 0 sort d'un 
niveau donné (comme c'est le cas pour les sorts de 1" niveau au niveau 1), 


du sort + modifie sse du chevalier 





cela signifie qu'il a juste droità ses éventuels sorts en bonus. Le chevalier 








noir a accès à tous les sorts indiqués plus bas: il les prépare er les lance de 
même manière que le prêtre (mais ne peut pas les transformer spontané- 
ment en sorts de soins ou de blessure 

Châtiment du Bien (Sur). Une fois par jour, un chevalier noir de 
niveau 2 ou plus peut tenter de châtier une créarure d'alignemenr bon par le 
biais d'une atraque de corps à corps normale, Dans ce cas, il ajoute son bonus 
edu 
personnage est un malus, il n'est pas pris en compte) et, en cas de coup au 
bur, iLinflige 1 point de dégâts supplémentaire par niveau. Par exemple, un 
chevalier noir de niveau 9 armé d'une épée longue occasionnera 14849 





de Charisme au rêsultat du jet d'attaque (si le modificateur de Cha 














































points de dégåts, plus les bonus dus à sa Force ou son arme, si celle-ci est 
magique. Si le personnage utilise accidentellement ce pouvoir contre une 
t pas d'alignement bon, il ne se déclenche pas, mais le chev: 
Jier noir ne peut plus s'en servir de la journée. 
Au niveau 5, puisà nouveau au niveau 10, le chevalier noir gagne une utili- 
sation quotidienne supplémentaire de son aptitude de châtiment du Bien. 
Aura de désespoir (Sur). À partir du niveau 3, le chevalier noir dégage 
une aura provoquant l'abattement de ses ennemis: tous ceux qui se trouvent 
à moins de 3 mètres subissent un malus 


créature quin 








de -2 à tous leurs jets de sauvegarde. 

Contrôle des morts-vivants (Sur). Quand le 
> chevalier noir atteint le niveau 3, il acquiert le pouvoir de contrô- 

ler er d'intimider les mor 











-vivants (voir le Manuel des Joueurs, page 159). 11 
affecte ces créatures comme un prêtre ayant deux niveaux de moins, 
Attaque sournoise. Cette aptitude, obtenue au niveau 4, est en tous 
points similaire à celle du roublard du même nom. Les dégâts 
supplémentaires augmentent de +1d6 tous le 
suivants (niveaux 7 et 10). Si le chevalier noir béné- 
ficie également de l'attaque sournoise par le biais 
d'une autre classe (par exemple, roublard), les 
dégâts supplémentaires se cumulent. 


niveaux 





Un chevalier noir 


Liste de sorts 
du chevalier noir 
Le chevalier noir choisit ses sorts 
dans la liste suivante ; 
1% niveau ; anathè 





ne, arme. 
magique, blessure légère, convocation de. 


À, frayeur, 





monstres L' corruption d'arm 
soins légers, 
2° niveau : blessure modérée, convoca- 
tion de monstres Il, force de taureau, 
fracassement, mise à mort, soins modérés, 
splendeur de l'aigle, ténèbres. 
3° niveau : blessure grave, contagion, 
convocation de monstres LU, protection 
contre les énergies destructives, soins 
importants, ténèbres profondes. 
4° niveau ; blessure critique, 
convocation de monstres IV', 
liberté de 


mouvement, soins intensifs, 


empoisonnement, 


! Uniquement pour appe- 
ler des créatures maléfiques. 
è Voir ci-dessous. 
M : 
3) Corruption d'arme 

— Les chevaliers noirs ont accès à 

un sort qui leur est propre, 

corruption d'arme, et qui est l'op- 

posé du sort de paladin bénédic- 

tion_d'arme (voir le Manuel des 

Joueurs, page 204). Au lieu d'amélio- 

rer l'efficacité de l'arme contre les adver- 

saires d'alignement mauvais (à l'instar du sort de pala- 

din), corruption d'arme rend une arme plus efficace contre les créatures 
d'alignement bon. 


Paladins déchus 
Les chevaliers noirs ayant également des niveaux de paladin (autrement dit, 
les paladins déchus) 
Jeur niveau de paladin. Comme quoi les plus ardents champions de Ja justice 
peuvent faire les plus terribles serviteurs du Mal une fois corrompus 

Un paladin déchu qui devient un chevalier noir gagne toutes les apti- 
tudes suivantes, selon son niveau de paladin 

1-2 : Châtiment du Bien (1/jour). (En plus du pouvoir accordé à tous les 
chevaliers noirs; autrement dit un paladin déchu peur l'utiliser deux fois par 
jour à partir du niveau 





acquièrent des pouvoirs supplémentaires dépendant de 











ABLE 6—7 : LE CHEVALIER NOIR 


Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base 


Niveau àlattaque de Réflexes de Vigueur de Volonté 
1 #1 +0 42 +0 
2 +2 +0 #3 40 
3 JS st: renal #3 # 
4 +4 +l +4 +l } 
5 +5 #1 #4 #1 
6 +6 22 +5 +2 
7 +7 +2 +5 +2 
8 +8 +2 +6 +2 
9 +9 3 +6 +3 
10 +10 +3 +7 +3 


| 3—4 : Imposition des mains (Sur). Chaque jour, le chevalier noir peut se | 
{guérir d'un nombre de points de vie égal à son bonus de Charisme multiplié par 
son niveau. Ce pouvoir ne lui permet de soigner personne d'autre que lui-même 
et son serviteur fiélon. 

5-6 : Dégäts de l'attaque sournoise augmentés de +1d6. Châtiment du 
Bien (2/jour) 

7-8 : Convocation de fiélon (Mag). Une fois par jour, le paladin déchu peut 
Jancer convocation de monstres I, mais uniquement pour appeler une créature 
| maléfique. Pour ce qui est de ce pouvoir, son niveau de lanceur de sorts est égal 
lau double de son niveau de chevalier noir. 
| 9-10 : Écuyer mort-vivant. À partir du niveau 5, en plus de son serviteur 
fiélon, le paladin déchu bénéficie des services d'un écuyer squelette ou 
[zombi (de taille M), qui ne peut pas être repoussé ou intimidé et qui acquiert 
es mêmes pouvoirs que le serviteur fiélon au fur et à mesure que le cheva- 
{lier noir gagne des niveaux. Châtiment du Bien (3/jour). 
L 11+: Faveur des dieux infernaux. Les divinités maléfiques n'aiment rien 
tant que de voir un cœur pur corrompu, aussi un personnage de ce niveau 
peut-il instantanément échanger autant de niveaux de paladin qu'il le souhaite 
contre des niveaux de chevalier noir. Par exemple, un paladin déchu de niveau 
12 peur choisir d'acquérir instantanément 10 niveaux de chevalier noir, ce qui } 
le fait passer chevalier noir/paladin (déchu) de niveau 10/2. Son niveau global | 
ne change pas. Cet échange est tout à son avantage, compte tenu qu'il avait | 
déjà perdu la quasi-totalité de ses avantages de paladin en rejoignant la cause | 
du Mal. Par contre, si son niveau de paladin déchu tombe trop bas suite à cet 
échange, le personnage perd les pouvoirs correspondants aux niveaux échan- 
gés. Ainsi, un paladin déchu de niveau 15 décidant de passer chevalier 
noir/paladin (déchu) de niveau 10/5 ne conserve que les trois premiers 
pouvoirs que lui accorde cette liste. Châtiment du Bien (4/jour). 


Serviteur fiélon du chevalier noir 

LA partir du niveau 5, le chevalier noir peut appeler un serviteur fiélon, qui 
{prend la forme d'un chat, d'une chauve-souris, d'un cheval, d'un corbeau, 
{d'un crapaud, d'un poney ou d'un rat sanguinaire (tous ces animaux et l'arché- 
type « créature fiélon » à leur appliquer sont décrits dans le Manuel des 
Monstres). Cette créature peut jouer un rôle de gardien (chauve-souris), d'as- 
sistant (chat) ou de monture (cheval). Elle gagne des DV supplémentaires et 
des pouvoirs en fonction du niveau de son maître. 

Le personnage ne peut pas avoir plus d'un serviteur fiélon à la fois. Si la créa- 
ture meurt, le chevalier noir ne peut pas en appeler une autre avant trente jours. 
Le nouveau serviteur présente d'emblée les caractéristiques correspondant au 
niveau de son maître. — 

+ Les pouvoirs indiqués sur la colonne « Spécial » de la table sont décrits 

{cidessous. 

|__ Esquive extraordinaire (Ext). Si le serviteur fiélon est pris pour cible par 
une attaque autorisant un jet de Réflexes pour réduire de moitié les dégâts occa- 
_{sionnés,ill'évite totalement en cas de jet de sauvegarde réussi (même s'il le rate, 

[l'attaque ne lui inflige que demi-dégärs). 

Lien télépathique (Sur). Le chevalier noir bénéficie d'un lien rélépa-| 
thique avec son serviteur tant que celui-ci reste distant de moins de 1,5 kilo- , 


— Nombre de sorts par jour — 


Spécial qe 2 EC TA 
Aura de Mal, détection du Bien, 0 = a. l'E 
utilisation du poison $ 
Bénédiction impie, 1 — = = 
châtiment du Bien (1/jour) 
Aura de désespoir, 1 o entier 
contrôle des morts-vivants 
Attaque sournoise (+1d6) 1 1 — — | 
Châtiment du Bien (2/jour), 1 1 o =} 
serviteur fiélon 1l 
1 1 1 =} 
Attaque sournoise (+246) 2 1 1 o 
2. 1 1 Em 
2 2 1 L'i 
Attaque sournoise (+3d6), 2 2 2 1 


châtiment du Bien (3/jour) 

mètre. Il ne voit pas par les yeux de la créature, mais peut communiquer télé- 
lpathiquement avec elle. À cause de la nature limitée du lien, seuls des senti- 
ments généraux peuvent être transmis (comme la peur, la faim, le bonheur ou | 
Ja curiosité). Notez que même les serviteurs intelligents voient le monde | 
d'une façon bien différente de celle des humains ; les incompréhensions sont | 
donc toujours possibles. 

En raison du lien unissant le serviteur à son maître, celui-ci bénéficie des 
informations rapportées par son animal suite à la visite d'un lieu ou l'observa | 
tion d'un objet. 

Transfert d'effet magique. Si le chevalier noir le souhaite, rout sort (mais 
pas un pouvoir magique) qu'il lance sur lui-même peut également affecter son. 
serviteur fiélon, à condition que ce dernier se trouve à moins de 1,50 mètre de | 
distance. Sile sort a une durée autre qu'instantanée, il cesse d'affecter la créa: 
ture si cette dernière s'éloigne trop de son maître (au-delà de 1,50 mètre). 
Dans ce cas, l'effet du sort ne reprend pas, même si la créature revient à côté] 
du chevalier noir. Le personnage peut lancer directement sur son serviteur 
tout sort à portée personnelle. Ce transfert d'effet magique est permis même 
si, en temps normal, le sort ne devrait pas affecter une entité du type du servi- 
teur (créature magique). 

Transfert de jet de sauvegarde. Le serviteur fiélon utilise son jet de sauve- 
garde de base ou celui de son maître, en prenant chaque fois le plus avantageux 
des deux. Le serviteur applique ses propres modificateurs de caractéristiques 
aux jets de sauvegarde et il n'obrient aucun autre bonus sur les jets de sauve- 
garde dont pourrait bénéficier le chevalier noir (comme ceux d'un objet 
magique ou d'un don). 

Communication avec le maître (Ext). Si le niveau global du chevalier 
noir atteint 13, lui et son serviteur fiélon peuvent communiquer verbale- 
ment comme s'ils parlaient un langage commun. Les autres créatures qui 


Niveau _DV_Aj. d'armure Aj. de 


global sup. naturelle Force _Int Spécial 

l2ou +2 # +1 6 Esquive extraordinaire, 

moins lien télépathique, transfert 
d'effet magique, transfert de jet 
de sauvegarde 

1315 +4 #3 +2 7 Communication avec le maître 

16-18 +6 45 43 8 Lien dusang 

19-20 +8 +7 +4 9 Résistance à la magie 

Niveau global. Le niveau total du personnage. si 


DV sup. Le serviteur fiélon obtient des dés de vie supplémentaires | 
(des d8), qui sont ajoutés à ses points de vie (avec le modificateur de | 
Constitution habituel). Cette augmentation de dés de vie influe aussi} 
sur ses bonus de base à l'attaque et aux sauvegardes. | 
Aj. d'armure naturelle. l'ajustement indiqué vient s'ajouter au bonus} 
| d'armure naturelle à la CA existant du serviteur fiélon. L 
Aj. de Force. Ajoutez ce chiffre à la valeur de Force du serviteur. 
[int. La valeur d'intelligence de la créature (qui est plus intelligente 
que les autres animaux de la même espèce). 


viendraient à les entendre ne peuvent comprendre ce qu'ils se disent sans 
assistance magique. _ pma 

Lien du sang (Ext). Si le niveau global du chevalier noir atteint 16, le servi- 
teur fiélon bénéficie d'un bonus de +2 aux jets d'attaque et de sauvegarde et à 
tous les tests s'il voit son maître menacé ou en danger. Ce bonus dure tant que le 
danger est immédiat ou apparent. 

Résistance à la magie (Ext). Si le niveau global du chevalier noir atteint 19, 
Le serviteur obtient une résistance à la magie égale au niveau du chevalier noir + 
‘5, Siun adversaire tente d'affecter la créature à l'aide de magie, il doi obrenir sur. 
un test de niveau de lanceur de sorts (1420 + niveau de lanceur de sorts) un 
résultat au moins égal à la résistance à la magie du serviteur fiélon. 


DISCIPLE DRACONIEN 
On sait que certains dragons peuvent prendre une apparence humanoïde et 
prendre des amants parmi les créatures de ce type. Parfois, un humain n: 
d'une telle union, et chaque descendant de cet enfant jusqu'à la millième gêné- 
ration possédera une once de sang de dragon, si petite soit-elle 





Habituellement, ils n'en retirent aucun avantage, quoique certains ensorce- 
leurs datés de puissants pouvoirs magiques les attribuent à leur héritage draco- 
nien. Néanmoins, pour certains d'entre eux, le sang de dragon se manifeste de. 
façon. irrépressible. Ces personnages deviennent des 
disciples draconiens, qui utilisent leur potentiel 
magique comme un catalyseur pour éveiller Le sang 
de dragon qui sommeille 
en eux et révéler tout 
son potentiel. 


Les disciples draconiens préfè- 
rent mener une vie d'exploration 
plutôt qu'une existence étroite et cloisonnée. Il 
s'agit essentiellement de barbares, de guer- 
riers ou de rôdeurs ayant une petite 
expérience_d'ensorceleur ou de 
barde. Il arrive qu'un pratiquant de 
la magie profane plus sérieux 
explore cette voie afin de réaliser 
pleinement son héritage draconien, 
mais cela se fait alors au dépend de 
son étude de la magie. Les prêtres et 
les druides deviennent rarement des 
disciples draconiens. Étant déjà adepte de la 
magie, beaucoup partent à l'aventure, d'autant 
plus si cela leur permet d'en découvrir 
plus sur leur héritage draco- 
nique. Tous es disciples 
draconiens sont atti- M 
rés par les endroits où 
viventdes dragons. 
Dés de vie : d12. 


Un disciple 
draconien 





TABLE 6-8 : LE DISCIPLE DRACONIEN 


Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base 
Niveau à l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté 

1! +0 +0 +2 +2 
2 # +0 +3 +3 
3 +2 #1 +3 3 
4 +3 +l +4 #4 
5 +3 +l +4 

6 +4 +2 +5 +5 
a: +5 +2 +5 +5 
8 +6 +2 +6 +6 
E +6 +3 +6 +6 
10 +7 +3 +7 +7 


Conditions 

Pour devenir disciple draconien, il faut satisfaire aux conditions suivantes : 
Race autre que dragon (ne peur déjà être un demi-dragon). 
Compétences : degré de maîtrise de 8 en Connaissances (mystères). 
Langue : doit parler le draconique. 
Sorts : faculté de lancer des sorts profanes sans les préparer. 
Spécial : le personnage doit choisir une race de dragon lorsqu'il prend son 

premier niveau de disciple dracanien. Ce choix doit être approuvé par le MD. 


Compétences de classe 
Les compérences du disciple draconien (et la caractéristique dont chacune 
dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), 
Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise séparément) 
(Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Évasion (Dex), Fouille (Int), Langue 
(aucune), Perception auditive (Sag), Profession (Sag) et Renseignement (Cha). 
Toutes ces compétences sont décrites dans le Chapitre + du Manuel des Joueurs. 
Points de compétence à chaque niveau : 2 + modificateur d'Int. 

































Particularités de la classe 
Voici les particularités et aptitudes de la classe de disciple 
draconien : 
Armes et armures. Le disciple draconien ne reçoit aucune 
formation au maniement des armes ou au port des armures. 
Sorts en bonus. À certains niveaux de disciple draco- 
nien (voir la Table 6-8), le personnage obtient un sort en 
bonus similaire à ceux reçus pour une valeur de caractéri 
tique primordiale élevée. Le personnage doit choisir à 
quelle classe de jeteur de sorts et à quel niveau de sort ce 
sort en bonus va s'appliquer. Une fois ce choix effectué, 
il ne peut être changé. Le sort en bonus peut s'appli- 
quer à n'importe quel niveau de 
sort accessible au personnage. 
Augmentation 
naturelle (Ext). Aux niveaux 1, 4 et 
7, le disciple draconien adopte une 
apparence se rapprochant de plus en plus de 








d'armure 


Spécial Sorts en bonus 
Augmentation d'armure naturelle (+1) 1 
Augmentation de caractéristique (For +2), griffes et morsure 1 
Attaque de souffle (248) o 
Augmentation d'armure naturelle (+2), 1 


augmentation de caractéristique (For +2) 

Perception aveugle (9 m) 

Augmentation de caractéristique (Con +2) 

Attaque de souffle (4d8), augmentation d'armure naturelle (+3) 
Augmentation de caractéristique (Int +2) 

Ailes 

Apothéose draconienne, perception aveugle (18 m) 


cog- SLE 
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celle d'un dragon. Sur sa peau se forment des écailles luisantes, presque | 
invisibles au début du processus, mais qui deviennent de plus en évidentes 
aux niveaux supérieurs. Cette transformation augmente l'éventuel bonus 
d'armure naturelle du personnage, selon les nombres indiqués par la Table 
6-8 (ces bonus ne sont pas cumulatif). Le disciple adopte de plus en plus 
l'aspect physique de son ancêtre draconien au fur et à mesure que ses! 
écailles s'épaississent__ 

Griffes et morsure (Ext). Au niveau 2, le disciple draconien obtient des | 
{attaques de griffes er de morsure, qui infligent les dégâts indiqués sur la | 
[table suivante. Si le personnage dispose déjà d'attaques de griffes ou de | 
„morsure par ailleurs, il peut conserver la valeur de dégâts de son choix entre ! 
les deux. = 





Taille Dégâts des griffes _ Dégâts de la morsure 
Petit (P) 1d4 143 
Moyen (M) 1d6 1d4 
Grand (G) 1d8 1d6 


Le disciple draconien est considéré comme étant formé au maniement de ses 
[armes naturelles. Lors d'une action d'attaque à outrance, il peut porter une 
attaque de morsure avec son bonus de base à l'attaque maximal, et deux attaques 
de griffes avec un malus de -5. Le don Atraques multiples (voir le Chapitre 6 du 
Manuel des Monstres) 
permet de réduire ses malus de 











2 seulement. > 
Augmentation de caractéristique (Ext). 
Les valeurs de caractéristique du disciple draconien 

[augmentent avec les niveaux, comme l'indique la Table 6-8. 

[Cette augmentation est similaire à celle due au passage de 

{niveau 

Souffle (Sur) Au niveau 3, le disciple draconien obtient une 
attaque de souffle mineure, semblable à celle de son ancêtre draco- 
nien, Le nature et la forme de ce souffle dépendent de la variété de 
dragon choisie par le personnage au niveau 1 (voir la table ci- 

(dessous). Dans tous les cas, le souffle inflige 248 points de dégâts 
du type d'énergie destructive spécifié. 

Au niveau 7, les dégâts passent à 4d8 et, quand le disciple atteint 

l'apothéose au niveau 10, ils passent à leur maximum, à 6d8. Quelle 

que soit sa force, l'attaque de souffle ne peur être utilisée qu'une 
fois par jour. Elle suit routes les règles de l'attaque de souffle 

des dragons (voir le Manuel des Monstres), aux exceptions notées ici. 

Le DD du jet de sauvegarde contre le souffle est de 10 + le niveau de classe 
du disciple + le modificateur de Constitution du disciple. Un souffle en 
forme de ligne fait 1,50 mètre de large et de haut et 18 mètres de long, Un 
souffle en forme de cône fait 9 mètres de long, 










Type de dragon! — Souffle 
Blanc Cône de froid 
Bleu Ligne d'électricité 
Noir Ligne d'acide 

| Rouge Cône de feu 
Vert Cône de gaz corrosif (aci 
Airain E Ligne de feu 
Argent Cône de froid 
Bronze Ligne d'électricité 
Cuivre Ligne d'acide 
Or Cône de feu 


1 D'autres types de disciples draconiens sont envisageables en 
utilisant d'autres races de dragons comme ancêtres. 
Perception aveugle (Ext). Au niveau 5, le disciple draconien 
obtient la perception aveugle avec une portée de 9 mètres, Grâce à des 
sens aurres que la vue, comme une ouïe ou un odorat surdéveloppé, il 
‘peur discerner les choses sans les voir. IL n'a normalement pas besoin de réus- 
Jsir un rest de Détection ou de Perception auditive pour remarquer ou situer 





June créature se trouvant à portée de sa perception aveugle et vers laquelle il 
peur tracer une ligne d'effet dégagée. Un adversaire que le personnage ne peut 
voir bénéficie toujours d'un camouflage total contre lui, et les attaques du | 
disciple draconien encourent le risque d'échec habituel dû au camouflage. Le- 


Un duelliste 













anque de visibilité handicape normalement les mouvements d'un person 
nage disposant de la perception aveugle. De même, une créature bénéficiant | 
de la perception aveugle perd son bonus de Dextérité face aux adversaires | 
qu'elle ne peut voir. À 
Auniveau 10, la portée de ce pouvoir passe à 18 mètres. | 
|_ Ailes (Ext). Au niveau 9, une paire d'ailes ressemblant à celle d'un dragon 
_{pousse au disciple draconien, qui peut maintenant voler à une vitesse égale à sa 
vitesse de déplacement au sol eravec une manœuvrabilité moyenne. 
Apothéose draconienne, Au niveau 10, le disciple prend complète- 
ment possession de son héritage draconien et gagne l'archétype demi-| 
„dragon (voir le Manuel des Monstres), Son attaque de souffle atreint son} 
potentiel maximal (voir ci-dessous) et sa valeur de Force est majorée de 4| 
points er celle de Charisme de 2 points. Son bonus d'armure naturelle | 
augmente de +4 et il obtient la vision nocturne, la vision dans le noir 
(avec une portée de 18 mètres), l'immunité contre le sommeil et la paraly- | 
sie, ainsi que l'immunité contre l'énergie destructive utilisée par son| 
attaque de souffle. 


DUELLISTE 4 


Le duelliste est un guerrier leste et intelligent capable de porter des coups} 
particulièrement précis à l'aide d'une arme légère 
comme une rapière. Il tire pleinement parti de | 
ses réflexes et de sa ruse lors des combats. Plutôt, 
que de porter une armure encombrante pour se 
défendre, le duelliste préfère tour simplement ne 
pas se faire toucher. 
Les duellistes sont le plus souvent des guer- 
riers ou des rôdeurs, mais presque aussi souvent} 
à des roublards ou des bardes, Les snsorceleurs. à 
les magiciens et les moines font des duel-| 
listes étonnamment efficaces, puisqu'ils se | 
passent déjà du port de l'armure et bénéficient 
grandement de l'entraînement martial. al 
leur offre cette classe. Certains paladins et! 
barbares particulièrement atypiques peuvent 
devenir des duellistes. 
Les PNJ duellistes sont généralement des soli- 
taires cherchant l'aventure ou un moyen de devenir 
riche très rapidement. IL leur arrive de travailler en 
petits groupes très soudés et de combattre en équipe. 
Dés de vie : d10. 
































Conditions 
Pour devenir duelliste, il faut satisfaire aux conditions 
suivantes : 
Bonus de base à l'attaque : 46, 

Compétences : degré de maîtrise de 3 

en Acrobaties, degré de maitrise de 5 en 

Représentation. 

Dons : Attaque en finesse, Esquive, 
D Souplesse du serpent. 


Compétences de classe 
Les compétences du duelliste (et la caractéris- 
tique dont chacune dépend) sont : Acrobaties 
(Dex), Bluff (Cha), Détection (Sag), Équilibre (Dex), 
Évasion (Dex), Perception auditive (Sag), Psychologie 
(Sag), Représentation (Cha) et Saut (For). Toutes ces compétences sont décrites | 
dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs Il 
Points de compétence à chaque niveau : 4 + modificateur d'Int._ | 


Particularités de la classe = 
Voici les particularités er aptitudes de la classe de duelliste 
Armes et armures. Le duelliste est formé au maniement de toutes les | 
larmes courantes et de guerre, mais ni au port des armures, ni au maniement 
des boucliers, 
__ Défense astucieuse (Ext). Quand ilne porte ni armure, ni bouclier, mais 
qu'il tient une arme de corps à corps, le duelliste peut ajouter son éventuel 























































GARDIEN DU SAVOIR 


Les gardiens du savoir sont des lanceurs de sorts dont l'existence 
tout entière est tournée vers la quête de la connaissance; pour. 


bonus d'Intelligence à son bonus de Dextérité à la classe d'armure, 
dans la limite de son niveau de classe de duelliste, (Par exemple, 
un duelliste de niveau 2 dont la valeur d'Intelligence est de 16 

(bonus de +3) bénéficie d'un bonus de +2 à la CA.) Lorsque le 
personnage est pris au dépourvu ou s'il perd son bonus de Dextériré à la 
CA d'une façon ou d'une autre, il perd aussi ce bonus 

Réaction accrue (Ext). Au niveau 2, un duelliste | 
obtient un bonus de +2 sur les tests d'initiative, Au niveau 
8, ce bonus passe à +4. Il se cumule avec le bonus 
accordé par le don Science de l'initiative. 

Grande souplesse (Ext). Quand il ne porte ni 
armure, ni bouclier, un duelliste de niveau 3 obtient 
un bonus supplémentaire de +4 à la CA contre les 
attaques d'opportunité qu'il provoque lorsqu'il quitte 
une case contrôlée, 

Style (Ext). Au niveau 4, un duelliste obtient un bonus 
d'aptitude de +2 sur les jets de Réflexes, à condition de ne 
porter ni armure, ni bouclier. 

Attaque précise (Ext). À partir du niveau 5, le duel- 
liste peut frapper avec précision avec une arme perfo- 
rante légère ou à une main, infligeanr +1d6 points de 
dégâts supplémentaires, Pour porter une attaque 








eux, tout savoir vaut de l'or. Ils font tout pour découvrir les 

secrers qui leur permettront de 
devenir des êtres meilleurs, tant 
sur le plan physique que mental 
ou spirituel 

Les personnages n'ayant pas au 
moins un niveau de magicien, 
prêtre, druide ou ensorceleur n'ont guère 

d'intérêt à choisir certe classe. Paladins, 

bardes et rôdeurs peuvent faire ce 
D choix de carrière, mais il ne leur 
apportera pas grand-chose. 

Les gardiens du savoir se regrou- 
pent parfois en communautés vivant 
à l'écart, mais on a davantage de 
chances de les rencontrer dans le cadre 
d'ordres affiliés à une université, biblio- 
thèque ou autre source de connaissance. 
Beaucoup arrondissent leurs fins de mois 
en louant leurs services comme sages. Un 
gardien du savoir peut a 
ou Je chef d'une communauté, auquel cas il fait 
appel à ses connaissances pour aider les autres. 

Dés de vie : dé. 


précise, le duelliste ne doit pas attaquer avec sa main 
secondaire ou tenir un bouclier. Latraque précise du 
duelliste ne peut être utilisée que contre des créatures 
ayant une anatomie discernable. Les créatures immu- 
nisées contre les coups critiques (ce qui comprend les 
morts-vivants, les créatures artificielles, les_vases, les 
plantes et les créatures intangibles) ne sont pas vulnérables 
aux attaques précises. Tour objet ou pouvoir protégeant une 
créature contre les coups critiques (comme les armures de 
défenses) le protège aussi contre les attaques précises, 
supplémentaires lors d'une attaque 


ssi devenir l'ancien 





Conditions 
Pour devenir gardien du savoir, il faut satis- 
faire aux conditions suivantes; 
Compétences : degré de maitrise de 10. 
dans deux compétences de Connaissances 
(spé 
Dons : trois dons de métamagie ou de 
plus Talent 
nces (spécialité au choix). 
Sorts : faculté de lancer au moins 
sept sorts de divination, dont un du 3° 
niveau (ou plus) 





Au niveau 10, les dé 
précise s'élèvent à +2d6. 

Charge acrobatique (Ext). À partir du niveau 6, le duelliste 
est capable de charger dans des situations où ce serait impos- 
sible à d'autres personnages. Il peut charger sur un terrain diffi- 
cile qui handicape le mouvement. Cela lui permet de courir sur 
des escaliers raides, de sauter au bas d'un balcon ou d'enjamber 
une table pour atteindre la cible de sa charge. Selon les 
circonstances, il peut avoir à effectuer des tests de compé 
tence (notamment Saut er Acrobaties) pour franchir les 
obstacles avec succès. 

Parade élaborée (Ext). Un 
duelliste de niveau 7 qui choisir 
de combattre sur la défensive ou 





lité au choix). 








tion dobje 





(Connais: 





Compétences de classe 
Les compétences du 
gardien du savoir (et 
la caractéristique dont 
chacune dépend) sont 
(nt), 
Art de la magie (Int), Concentration 


Jn gardien du savoir 





d'utiliser l'action de défense totale Ò Artisanat (alchimie 


au corps à corps obtient un bonus 


d'esquive à la CA égal à son niveau (Con), Connaissances (au choix, chaque compétence 
de classe de duelliste. devant être prise séparément) (Int), Décryptage (Int), Dressage (Cha), 
Parade de projectile. Au niveau 9, un.duelliste obtient les avantages du Estimation (Int), Langue, Premiers secours (Sag), Profession (Sag), 
don Parade de projectile (voir page 98 du Manuel des Joueurs) s'il utilise une Renseignements (Cha), Représentation (Cha), Scrutation (Int) et Utilisation 
arme perforante légère ou à une main. d'objets magiques (Cha). Toutes ces compétences sont décrites dans le 
Chapitre 4 du Manuel des Joueurs. 
TABLE 6-9 : LE DUELLISTE Points de compétence à chaque niveau : 4 + modificateur d'Int 
Bonus de Bonus de Bonus de Bonus de 
baseà basede base de base de Particularités de la classe 
Niveau l'attaque  Réflexes _ Vigueur Volonté Spécial Voici les particularités er aptitudes de la classe de gardien du savoir: 
1 + +2 +0 +0 Défense astucieuse Armes et armures. Le gardien du savoir ne reçoit aucune formation au 
2 +2 +3 +0 +0 Réaction accrue (+2) maniement des armes ou au port des armures. 
3 +3 +3 + 41 Grande souplesse Sorts. À chaque nouveau niveau de gardien du savoir, le personnage 
4 +4 #4 + +1 Style obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes 
5 +5 #4 + +1 Attaque précise (+1d6) précédentes pratiquant la magie et dont il maitrise une divination de 3° 
6 +6 +5 +2 +2 Charge acrobatique niveau (s'il possède plusieurs classes satisfaisant à cette condition, le. 
7 #7 45 +2 42 Parade élaborée niveau effectif ne s'applique qu'à l'une d'entre elles, au choix du 
8 +8 +6 +2 +2 Réaction accrue (+4) personnage). Il obtient les sorts par jour (ainsi que les sorts connus, le 
9 +9 +6 +3 +3 Parade de projectile cas échéant) er le niveau de lanceur de sorts d'un personnage de son 
CT +10 +7 +3 +3 Attaque précise (+2d6) niveau effectif. Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages 








ABLE 6—10 : LE GARDIEN DU SAVOIR 


Bonus de base 


Bonus de base Bonus de base Bonus de base J 
Niveau  äl'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Spécial Sorts i 
1 +0 +0 +0 +2 Secret +1 niveau effectif 4 
2 + B A +0 +3 Savoir +1 niveau effectif | 
3 A] A +” #3 Secret +1 niveau effectif 
4 +2 sr #1 En Langage supplémentaire +1 niveau effectif 
5 +2 +l + +4 Secret +1 niveau effectif 
L6 +3 +2 +2 iD Savoir supérieur _ +1 niveau effectif 
7 +3 +2 2 +5 Secret +1 niveau effectif | 
[2 +4 22 +2 i | Langage supplémentaire +1 niveau effectif | 
9 +4 +3 +3 +6 Secret +1 niveau effectif J 
10 +5 +3 +3 +7 Savoir divin +1 niveau effectif 


accompagnant habituellement ce niveau, tels qu'une meilleure chance 
de repousser ou d'intimider les morts-vivants, de nouveaux dons de 
méramagie ou de création d'objets, etc. 

Secret. Au cours de ses recherches, le personnage découvre de nombreux 
secrets. Tous les niveaux impairs (niveaux 1, 3, 5, 7 er 9), il peut choisirun| 
{secret de la table 6-11 (ci-dessous). Son niveau et son modificateur | 
{d'intelligence déterminent ceux auxquels il peut prétendre. Aucun secret | 
ne peut être pris plus d'une fois. 1 

Savoir. Comme son nom l'indique, le gardien du savoir s'intéresse à la 
connaissance sous toutes ses formes. Dès le niveau 2, il a la possibilité de 
connaître des légendes ou des informations sur des sujets extrêmement 
variés, tout comme un barde faisant appel à son savoir bardique. Le person- 
nage ajoute son niveau et son modificateur d'Intelligence à son test de 
{savoir. Voir le Manuel des Joueurs, page 28, pour plus de précisions sur le 
[savoir bardique. 
| Langage supplémentaire. Pour pouvoir poursuivre ses recherches, le 
{gardien du savoir doit nécessairement apprendre de nouvelles langues. Il 
{choisit un langage supplémentaire au niveau 4, et un autre au niveau 8. 
| Savoir supérieur (Ext). Au niveau 6, le personnage acquiert la faculté de 
découvrir les propriétés des objets magiques comme avec l'aide du sort id 
Ltification. 

Savoir divin (Ext). Au niveau 10, le gardien du savoir peut faire appel à 
ses immenses connaissances une fois par jour pour bénéficier de l'effet du 
sort mythes et légendes ou analyse d'enchantement, au choix. 








TABLE 6-11 : SECRETS DES GARDIENS DU SAVOIR ji 
Niveau + 4 
mod. Int Secret Effet 4 

1 Secret de maîtrise Degré de maîtrise de 4 dans 
une compétence que le 
personnage ne maîtrisait pas 

z Secret de vitalité +3 points de vie 

3 Secret de la force intérieure +2 aux jets de Volonté 

4 Secret de la résistance physique +2 aux jets de Vigueur 

5 Secret de la vivacité +2 aux jets de Réflexes 

|6 Secret du combat +1 aux jets d'attaque 

7 Secret de l'esquive Bonus d'esquive de +1 à la CA 

3 Savoir pratique Don au choix 

9 Arcane secret 1 sort en bonus du 1“ niveau! 

10 Autre arcane secret 1 sort en bonus du 2° niveau’ 

? Équivalent à un sort en bonus offert par une caractéristique élevée. 
HIEROPHANTE 


Un pratiquant de la magie divine qui prend de l'importance aux yeux de 
son dieu a accès à des sorts et des pouvoirs dont n'osent rêver les simples 
prêtres. La classe de prestige d'hiérophante est ouverte aux lanceurs de 
¿sorts divins qui s'approchent des sorts les plus puissants ec les plus difficiles 
de leur classe. Us retardent l'acquisition de ces précieux dons en échange 
(d'un meilleur entendement et d'une plus grande maitrise des pouvoirs 
_Jquils canalisent._ 
| La plupart des hiérophantes sont des prêtres ou des druides. Quelques 
membres viennent d'autres classes de prestige pratiquant intensément la 
magie divine. Les hiérophantes se multiclassent rarement dans d'autres ! 
classes sielles ne pratiquent pas la magie divine. ] 


Les hiérophantes tiennent généralement des postes élevés dans leur église ou | 
Jeur cercle druidique. lls sont souvent des représentants exemplaires de leur foi. | 
Dés de vie : d8. 


Conditions 

|__ Pour devenir hiérophante, il faut satisfaire aux conditions suivantes: | 
Compétences : degré de maitrise de 15 en Connaissances (religion). 
Dons : au moins un don de métamagie. 
Sorts : faculté de lancer des sorts divins de 7° niveau. 4 


Compétences de classe 
Les compétences d'hiérophante (er la caractéristique dont chacune dépend) 
sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), Connais- 
sances (mystères) (Int), Connaissances (religion) (Int), Diplomatie (Cha), 
Premiers secours (Sag) et Profession (Sag). Toutes ces compétences sont| 
décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs, J 
Points de compétence à chaque niveau : 2 + modificateur d'Int. 4 





Particularités de la classe 
Voici les particularités et aptitudes de la classe d'hiérophante : ] 

Armes et armures. Le hiérophante ne reçoit aucune formation au 
maniement des armes ou au port des armures. 

Sorts et niveau de lanceur de sorts. Un hiérophante n'augmente pas 
son quota de sorts quotidien. Néanmoins, à chaque nouveau niveau d'hiéro- 
phante, le personnage obtient un bonus de +1 à son niveau de lanceur de 
sorts (qui intervient dans les variables des sorts proportionnelles au niveau 
et pour les tests de niveau de lanceur de sorts) pour une de ses classes précé- 
dentes pratiquant la magie divine er dont il maitrise les sorts de 7° niveau 
(sil possède plusieurs classes satisfaisant à cette condition, le bonus ne s'ap- 
plique qu'à l'une d'entre elles, au choix du personnage) 

Pouvoir spécial. Le hiérophante obtient l'un des pouvoirs suivant à 
chaque niveau, au choix du personnage. 

Don de métamagie. S'il le désire, le hiérophante peut choisir un don de 
métamagie au lieu d'un pouvoir spécial. 

Don du divin (Sur). Ce pouvoir n'est accessible qu'aux hiérophantes ayant 
des niveaux de prêtre, Il permet au personnage de transférer à une créature 
volontaire une ou plusieurs utilisation de son pouvoir de renvoi des morts- 
vivants (ou d'intimidation des morts-vivants, selon le pouvoir dont dispose 
le prêtre). Le transfert peut durer entre 24 heures et une semaine (ce temps 
est choisi par le hiérophante au moment du transfert). Pendant cette 
période, le hiérophante perd les utilisations quotidiennes transférées vers 


la créature. Le niveau effectif de prêtre de la créature lors d'un renvoi des 
morts-vivants est égal à celui d'hiérophante, mais elle utilise son propre 
modificateur de Charisme. 4 
Hétrissement d'infidèle (Sur). Un hiérophante peut utiliser les sorts d'éner-| 
gie négative au maximum de leur efficacité contre les créatures ayant un} 
alignement opposé au sien (voir la table ci-dessous). Lorsque le personnage 
Jance un sort dont la description implique une manipulation ou une géné- 
ration d'énergie négative (comme les sorts de blessure, leurs versions d 
groupe er le sort mise à mal) sur une créature de l'alignement opposé, le sort 
est affecté automatiquement par le don Quintessence des sorts (sans utili-| 
}ser un emplacement de sort plus élevé ou un temps d'incantation plus 








{leng). Les morts-vivants affectés par ce pouvoir regagnent le maximum de 
points de vie. 





Alignement de hiérophante Alignement opposé Sile hiérophante prend plusieurs fois ce pouvoir spécial il peut choisir le 


Chaotique bon Loyal mauvais même sort (ce qui augmente le nombre d'utilisation quotidienne) ou un. 
Chaotique neutre Loyal neutre autre sort. 
Chaotique mauvais Loyal bon Puissance de la nature (Sur). Ce pouvoir n'est accessible qu'aux hiérophantes 
Neutre bon Neutre mauvais ayant des niveaux de druide. Il permet au personnage de transférer à une créa- 
Neutre Loyal bon ou chaotique bon ou loyal ture volontaire une ou plusieurs de ses aptitudes de classe de druide, Le trans- 
mauvais ou chaotique mauvais! fert peut durer entre 24 heures et une semaine (ce remps est choisi par le hiéro- 
Neutre mauvais Neutre bon phante au moment du transfert). Pendant certe période, le hiérophante perd les 
Loyal bon Chaotique mauvais aptitudes transférées vers la créature. Il peut transférer nimporte quel pouvoir 
Loyal neutre Chaotique neutre de druide, à l'exception de la capacité à lancer des sorts et à avoir un compa- 
Loyal mauvais Chaotique bon gnon animal. 
1 Un hiérophante neutre doit choisir l'un de ces alignements en tant Le pouvoir de druide de forme animale peut être transféré partiellement ou 
qu'alignement opposé et ne peut le changer par la suite. complètement. Par exemple, le hiérophante peut transférer une utilisation 
quotidienne du pouvoir et conserver les autres pour lui-même, Si le personnage 





Maitrise de l'énergie (Sur). Ce pouvoir n'est accessible qu'aux hiéro- peut prendre l'apparence d'un animal de taille TG ou TR Je bénéficiaire du trans- 
phantes ayant des niveaux de prêtre. Le hiérophante cana- y? fert le peut également. 
lise l'énergie positive ou négative avec une plus À l'instar du sort transfert de sorts, le hiérophante doit répondre des 
grande efficacité, ce qui augmente le pouvoir qu'il actes de tout bénéficiaire de ce pouvoir devant son dieu. 
exerce sur les morts-vivants. Il bénéficie d'un Puissance magique. Ce pouvoir augmente le niveau de lanceur de 
bonus de +4 sur ses tests de renvoi des sorts effectif d'hiérophanre de +1, mais uniquement pour ce qui 
morts-vivants et sur ses jets d'efficacité de est de déterminer les 
renvoi des morts-vivants. Ce pouvoir portée er les dégâts infligés) et les tests de niveau de 
spécial n'affecte que l lanceur de sorts, Ce pouvoir 
même si le hiérophante peut renvoyer y peut-être choisi plusieurs 
d'autres créatures, par exemple grâce à D fois. er ses effers sont 
un pouvoir accordé de domaine cumulatifs, 

Portée divine (Sur). Le hiérophante est Soin de la foi (Sur). Un. 
capable d'utiliser ses sorts ayant une hiérophante peur urili- 
portée de contact sur des cibles distantes ser ses sorts de guérison à 
de 9 mètres ou moins. Si le sort nécessite leur puissance maximale 
une attaque de contact au corps à sur les créatures du même 
corps, il doit réussir une attaque de alignement que lui (ce qui 
contact à distance. Le pouvoir de portée le comprend lui-même) 
Lorsque _le_personnage 













leurs variables d'un sort (comme la 








morts-vivants, 






















divine peut être choisi une deuxième fois, ce 
qui augmente sa portée à 18 mètres. 

Pouvoir magique. Lorsque le hiérophante choi- guérison sur une créa- 
sit ce pouvoir, il peut sacrifier l'un de ses empla- ture de son alignement, le 
cements de sort divin pour préparer de façon défi- i. h sort est affecté automatique- 
nitive l'un de ses sorts en tant que pouvoir magique £ G D ment par le don Quin- 
utilisable deux fois par jour. Lorsqu'il lance ce sort, le hiéro- i essence des sorts (sans 
phante n'a nul besoin de composantes, autre qu'un éventuel utiliser un emplacement de sort 
sacrifice en PX. Néanmoins, sile sort s'accompagne d'une plus élevé ou un temps d'incanta- 
composante matérielle coûteuse, il doit sacrifier un nombre de PX tion plus long) 


MAGICIEN 
ROUGE 


Les Magiciens Rouges sont les 
maîtres de Thay et cherchent à 
étendre leur règne sur l'ensemble 
de Faerün (sur les ROYAUMES 
Ouaués). Ils s'attachent à une école 
de magie bien plus étroitement que 
nimporte quel autre spécialistes, 
maîtrisant celle-ci de façon fort précise. 
Considérés comme de cruels et maléfiques 
tyrans parrour sur Toril, quelques-uns choisissent 
Un biérophante malgré tout de quitter leur terre natale, d'adopter 
une identité secrète et de pratiquer leur magie sans 

se soucier de quelque alliance politique ou d'un possible soulèvement d'esclaves. 


lance un sort de registre 












égal à dix fois le prix en po de cette composante à chaque utilisation 
du pouvoir magique. 

Ce pouvoir coûte un emplacement de sort d'un niveau correspon- Q 
dant à celui du sort transformé en pouvoir magique. Le hiérophante Š 


peut choisir de transformer un sort métamagique en pouvoir magique, 








mais il doit sacrifier un emplacement du niveau de sort modifié. Il peut 








aussi choisir de sacrifier un emplacement de sort de niveau plus élevé que 
nécessaire afin de disposer de plus d'utilisations quotidiennes du pouvoir 
magique. Sacrifier un emplacement de sort supérieur de 3 niveaux donne 













droit à quatre utilisations par jour, et un emplacement de sort supérieur de 
6 niveaux permet six utilisations par jour. Par exemple, si un hiérophante 
désire pouvoir créer des morts-vivants en toute occasion, il peut trans- d 
former de façon permanente un emplacement de sort du 9 niveau gA 





pour bénéficier d'un pouvoir magique d'animation des morts utilisable 
six fois par jour. 


TABLE 6-12 : L'HIÉROPHANTE Tót dans sa carrière, l'apprenti Magicien Rouge choisit une école de magie de. 
Bonus de Bonus de Bonus de Bonus de prédilection et acquiert le don Tatouage focaliseur qui le prépare à son entrée 
baseà  basede basede _ base de dans cette classe de prestige. Tous les Magiciens Rouges sont des magiciens 
Niveau l'attaque  Réflexes Vigueur Volonté Spécial spécialisés, er la plupart suivent cette voie à l'exclusion de route autre. 
1 40 +0 +2 +2 Pouvoir spécial Cependant, quelques-uns touchent à d'autres formes de connaissances, comme 
2 +0 +3 43 Pouvoir spécial le combat ou la magie divine. Bien quil soit possible à des ensorceleurs ou des 
3 + #3 43 Pouvoir spécial bardes de prendre cerre classe de prestige, ils sont alors considérés comme des 

4 + +4 +4 Pouvoir spécial parias à Thay erridiculisés, ce qui fait qu'ils sont extrêmement rares, 

5 + +4 +4 Pouvoir spécial. Dés de vie : d4. 
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Conditions 
Pour devenir Magicien Rouge, il faut satisfaire aux conditions suivantes: 
Race : humain de Thay. 
Alignement: autre que bon. 
Compétences : degré de maitrise de 8 en Art de la magie. 
Dons : Tatouage focaliseur (voir plus loin), ainsi que trois dons de métamagie + 
ou de création d'objets. | 
Sorts : faculté de lancer des sorts profanes du 3° niveau. i 


Cømpétences de classe 
„Les compétences du Magicien Rouge (et la caractéristique 
dont chacune dépend) sont : Art de la magie (Int), 
‘Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), 
Connaissances (au choix, chaque compétence 
devant être prise séparément) (Int), Intimidation 
(Cha) et Profession (Sag). Toutes ces compé- 
tences sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel $ 
des Joueurs. 2 

Points de compétence à chaque niveau : 2 + 

1modificateur d'Inr. 


Particularités de la classe 
Voici les particularités et aptitudes de la classe de 
Magicien Rouge 

Armes et armures. Le Magicien Rouge ne reçoit 
aucune formation au maniement des armes ou au port 
des armures. 

Sorts. Lentrainement de Magicien Rouge est prin- 
[cipalement rourné vers la magie profane. C'est pourquoi 
{à chaque nouveau niveau de Magicien Rouge, le person- 
‘nage obtient un niveau effectif de jereur de sorts pour 

une de ses classes précédentes pratiquant la magie 
{profane er dont il maitrise le 3° niveau de sorts (sil 
possède plusieurs classes satisfaisant à cette condi- 
tion, le niveau effectif ne s'applique qu'à l'une 
d'entre elles, au choix du personnage). IL obrient les 
sorts par jour (ainsi que les sorts connus, le cas échéant) 
etle niveau de lanceur de sorts d'un personnagedeson. M 
niveau effectif. Néanmoins, il ne gagne aucun des 1 
autres avantages accompagnant habituellement ce 
niveau, tels qu'une meilleure chance de repousser ou d'ifftimi- 
der les morts-vivants, de nouveaux dons de métamagie ou de 
création d'objets, etc. 

École interdite supplémentaire. En devenant un Magicien Rouge, le 
personnage se consacre plus encore à son école de prédilection. En échange, 
le personnage doit renoncer à ses études dans une école supplémentaire. 11 
doit choisir une nouvelle école interdite, différente de celle ou celles qui lui 
sont déjà imposées s'il est un magicien spécialiste. Ce choix se fait selon les 
règles du Manuel des Joueurs. Le personnage ne peut plus apprendre de 

{nouveaux sorts de cette école interdite, mais il peut toujours utiliser ceux 
{qu'il a appris avant de devenir Magicien Rouge et activer les objets à fin d'in- 
cantation ou à potentiel magique correspondant aux sorts de cette école qu'il 
connait déjà. 


TABLE 6-13 : LE MAGICIEN ROUGE 














Défense spécialisée (+1), école interdite supplémentaire 


Défense spécialisée (+2) 

Puissance magique (+2) — 

Chef de cercle, don supplémentaire 

Puissance magique (+3) 

Défense spécialisée (+3), inscription de tatouage 
Puissance magique (+4) 


Bonusde Bonus de Bonus de Bonus 
base à basede base de de base 
Niveau l'attaque  Réflexes  Vigueur de Volonté Spécial 
1 40 +0 +0 +2 

#1 40 +0 #3 Puissance ma 
# # #1 #3 
+2 #1 +l +4 
42 # +” +4 
+3 +2 +2 +5 
+3 +2 +2 +5 
34 +2 +2 +6 
+4 #3 #3 +6 Défense sp 
+5 +3 +3 +7 


Chef de grand cercle, puissance magique (+5) 


Par exemple, Ghorus Toth a pour école de prédilection la Transmutation. 
Ses écoles interdites sont l'Abjurarion et l'Enchantement. En devenant} 
Magicien Rouge, il doit choisir une nouvelle école interdite et prend | 
linvocation. —| 

Défense spécialisée. Un Magicien Rouge obtient un bonus sur les jers de | 
{sauvegarde contre les sorts appartenant à son école de prédilection. Ce bonus 
Jest de +1 au niveau 1,er augmente comme l'indique la Table 6-13. 

Puissance magique, Au niveau 2, un Magicien Rouge obtient un bonus 
de +1 à son niveau de lanceur de sorts effectif (qui intervient dans les variables 
sorts proportionnelles au niveau et pour les tests de niveau de | 
lanceur de sorts) pour les sorts de son école de prédilection. Ce | 
bonus augmente avec le niveau, comme l'indique la Table | 
6-13. Il se cumule avec d'autres aptitudes similaires, 

comme celle de l'archimage. 

Don supplémentaire. Au niveau 5, un Magicien Rouge | 
obrientun don supplémentaire, qui doit être un don de méta- | 
| magic, un don de création d'objets ou le don Maitrise des 
sorts. 

Chef de cercle. À partir du niveau 5, un Magicien! 
Rouge peur tenir le rôle de chef de cercle, c'està-dire l'élé- | 
ment sur lequel se focalise la puissance de la magie de 
cercle des Magiciens Rouges (voir ci-dessous). j 

Inscription de tatouage. Au niveau 7, le Magicien! 

Rouge obtient le pouvoir de réaliser le tatouage des mages | 

de Thay à tout novice qualifié et consentant, leur octroyant 
ainsi le don Tatouage focaliseur et les initiant dans le 
cercle. 

Chef de grand cercle. Un Magicien Rouge de niveau. 
10 peut devenir chef d'un grand cercle magique, qui | 


accueille jusqu'à 9 participants (plutôt que 5). 4 





| 


Nouvelles règles associées 
aux Magiciens Rouges a 
La classe de prestige de Magicien Rouge a été conçue | 
pour l'ouvrage Les Royaumes Oust et il utilise plusieurs. 
règles uniques de cet univers. Elles sont présentées ci- 
dessous pour que vous puissiez comprendre le fonctionne- 
P ment de cette classe, mais faites particulièrement attention 
avant de décider si vous désirez les introduire dans une 
autre campagne que les Rovaumes OuLiés. 





TRL 


Un magicien rouge Nouveau don : Tatouage focaliseur 


Le personnage porte les puissants tatouages magiques d'un Magicien 
Rouge de Thay. 

Condition. Être spécialisé dans une école de magie 

Région. Thay. 

Avantage. Le DD des jets de sauvegarde contre les sorts lancés par le person- 
nage et appartenant à son école de prédilection bénéficie d'un bonus de +1. De 
plus, le personnage obtient aussi un bonus de +1 sur les tests de niveau de 
lanceur de sorts joués pour vaincre La résistance à la magie d'une créature lors- 
qu'il lance un sort de cette école. B 

Spécial. Seuls les personnages possédant ce don peuvent participer à un. 
cercle magique des Magiciens Rouges (voir ci-dessous). 


Sorts. + 
+1 niveau effectif | 
+1 niveau effectif | 
+1 niveau effectif | 
+1 niveau effectif | 
+1 niveau effectif L 
+1 niveau effectif | 
+1 niveau effectif 
+1 niveau effectif 
+1 niveau effectif 
+1 niveau effectif 


ue (21) 








ée (+4) 


La magie de cercle 
Certains des sorts les plus puissants et les plus spectaculaires de Faerûn sont 
lancés sous la forme de la magie de cercle. La magie de cercle consiste à réunir 
plusieurs personnes pour lancer un sort. Elle permet au jeteur de sort princi- 
pal d'augmenter significativement son niveau de lanceur de sorts er d'obtenir 
des résultats inaccessibles individuellement aux membres du cercle. Les, 
Magiciens Rouges font un usage fréquent de la magie de cercle, et on raconte 
que de nombreuses autres formes de magie de cercle existent sur Fuerün. __| 
Contribution. Pour participer à la magie de cercle, il faut posséder le don 
Tatouage focaliseur (voir ci-dessus). i 
Lun des jeteurs de sorts, généralement le personnage présent le plus puissant | 
ou le plus expérimenté, se tient au centre du cercle. On l'appelle alors le chef du 
cercle. 11 faut posséder cing 
niveaux de la classe de prestige 
de Magicien Rouge pour être 4 
chef de cercle. 
Un cercle doit comprendre un mini- 
mum de 2 participants en plus du chef \| 
de cercle. Dans un cercle normal, jusqu'à 
cinq personnes peuvent aider le chef de 
cercle. Cependant, un Magicien Rouge de niveau 
10 peut conduire un grand cercle accueillant jusqu'à 
neuf participants. 
Tous les participants à la magie de cercle doivent se renir à 
6 mètres ou moins du chef de cercle, qui pour sa part se tient au milieu. 
Pouvoirs des cercles. La première utilité de la magie de cercle 
est de doter le chef du cercle de toute la force de ses participants. 
Cela requiert une heure de concentration ininterrompue de la 
part de l'ensemble des participants et du chef. Chaque 
participant lance alors un sort préparé de son choix 
qui est absorbé par le cercle et qui n'a aucun autre 
effet que de dépenser l'emplacement de sort. Les 
niveaux de sort dépensés de la sorte deviennent des 
niveaux de bonus du cercle qui peuvent être utili- 
sés pour accomplir l'un des effets 
+ Augmenter de +1 par niveau de bonus dépensé le 
niveau de lanceur de sorts effectif du chef de cercle, 































Un maître des ombres 





suivants. 


jusqu'à un maximum de 40. Ce bonus intervient 

dans les variables des sorts proportionnelles au 

niveau et pour les tests de niveau de lanceur de 
sorts (comme les tests de dissipation ou les tests 
joués pour vaincre la résistance à la magie). 

+ Appliquer l'un des dons de métamagie suivant 
Quintessence des sorts et Augmentation d'intensité aux sorts préparés par le 
chef de cercle. Chaque niveau de bonus compte comme un niveau de sort 
supérieur dans Je cadre de l'application d'un don de métamagie, jusqu'à un 
maximum de 20. Le chef de cercle n'a pas à posséder les dons appliqués à ses 
sorts pour les utiliser, et le niveau de sort final peut être supérieur à celui 
auquel il anormalement accès. ee 
Ces effets durent pendant 24 heures ou jusqu'à ce que les sorts soient 

lancés. Les niveaux en bonus sont répartis comme l'entend le chef de cercle 





Extension d'effet, 


Par exemple, le Magicien Rouge Hauth Var dirige un cercle au sein duquel 
quatre participants lancent chacun un sort de niveau 2. Hauth Var dispose de 
$ niveaux en bonus. Il décide d'en employer 3 pour appliquer le don 


TABLE 6-14 : LE MAÎTRE DES OMBRES 









Quintessence des sorts à un cône de froid et cinq autres pour augmenter son 
niveau de lanceur de sorts de 10 jusqu'à 15. Leffer de quintessence est perdu | 
dès que Hauth Var lance le sort, mais le bonus sur son niveau de lanceur de | 
sorts perdure pendant 24 heures. 
Nombre de Magiciens Rouges de haut niveau dirigent chaque jour des | 
{cercles pour tirer partie de la puissance magique de leurs apprentis 


MAÎTRE DES OMBRES 


Les maîtres des ombres sont les virtuoses des faux-semblants, opérant en limite 
de l'ombre er de la lumière. Le mystère et le secret qui les entourent font que 


personne ne leur fait jamais confiance, mais ils sont également une source | 
d'émerveillement pour tous. ] 

Roublards, bardes et moines font d'excellents maîtres des ombres, mais les 
guerriers, barbares, rôdeurs et paladins peuvent également trouver des 





raisons de choisir cette carrière, dont les pouvoirs leur permettent d'obtenir | 
l'effet de surprise. Magiciens, prêtres, ensorceleurs er druides prenant certe | 
classe de prestige mettent généralement ses aptitudes 
défensives à profit pour s'enfuir rapidement 
une fois qu'ils ont lancé leurs sorts. Malgré 
leur penchant pour les faux-semblants | 
et leur faculté à manipuler les 
ombres, il y a autant de maitres des 
ombres bons que mauvais. | 
En tant que PNJ, les maitres des 
ombres vivent souvent en-groupe 
et ne restent jamais longtemps au 
même endroit. Certains vivent de 
leur talent en faisant l'amuseur 
public. D'autres ne sont ni plus ni moins | 
que des voleurs, mettant leurs capacités à | 
profit pour abuser leurs victimes ou s'intro- 
duire chez elles, Une aura de mystère plane sur | 





cette profession, et personne ne sait sil faut en penser | 
du bien ou du mal. t 
Dés de vie : d8. 


Conditions 
Pour devenir maître des ombres, il faut satisfaire aux 
conditions suivantes : 

Compétences : degré de maîtrise de 8 en Déplace- 
ment silencieux, degré de maîtrise de 10 en Discrétion, 
degré de maîtrise de 5 en Représentation (danse). 

Dons : Attaques réflexes, Esquive, Souplesse du serpent 





Compétences de classe 

Les compétences du maître des ombres (et la caractéristique 
dont chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Bluff (Cha), 
Décryptage (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux 
(Dex), Dérecrion (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Équilibre 
(Dex), Escamorage (Dex), Évasion (Dex), Fouille (Int), Maitrise des cordes 
(Dex), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Représentation (Cha) et 
Saut (For). Toutes ces compétences sont décrites dans le Chapitre 4 du 
Manuel des Joueurs. 

Points de compétence à chaque niveau : 6 + modificateur d'Int. 





Bonus de base _ Bonus debase Bonus de base Bonus de base 

Niveau à l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Spécial 
1 +0 +2 +0 +0 Discrétion totale 
2 #1 et) +0 Esquive instinctive, esquive totale, vision dans le noir | 
3 +2 +3 # # Appel du compagnon ombre, ombres illusoires | 
4 +3 = +4 Io o o # 1 Téléportation par les ombres (6 m). ni 
5 +3 +4 #1 + Esquive instinctive, roulé-boulé l 
6_ +4 +5 +2 +2 Téléportation par les ombres (12m) Il 
7 +5 +5 +2 +2 Esprit fuyant 
3 +6 +6 +2 22 p Téléportation par les ombres (24 m) 
9 +6 +6 +3 +3 = 
10 +7 +7 +3 3 Esquive extraordinaire, téléportation par les ombres (48 m) 


| 











articularités de la classe set 
Voici les particularités et aptitudes de la classe de maitre des ombres: — 
Armes et armures, Le maitre des ombres est formé au maniement de l'arba- 
lète (lourde, légère ou de poing), de l'arc court (composite ou non), du bâton, de 
la dague, des dards, de l'épée courte, du gourdin, de la masse d'armes, de la 


matraque, de la morgenstern et de la rapière. ILest formé au port de l'armure | 


légère mais pas au maniement des boucliers. i 
Discrétion totale (Sur). Le maître des ombres peut faire appel à sa compé} 
{rence de Discrétion même si on l'observe. Du moment qu'il se trouve à moins de | 
[3 mètres d'une zone d'ombre, il peut se cacher au vu er au su de tout le monde (à | 
noter qu'il ne peut se fondre dans sa propre ombre ; il doit forcément s'agir de | 
celle d'un autre ou d'un objet). 
|__ Esquive totale (Ext). Au niveau 2, le maître des ombres acquiert le pouvoir 
d'esquive totale, S'il réussit son jerde Réflexes contre une attaque donr les dégâts 
sont normalement réduits de moitié en cas de jer de Réflexes réussi (comme 
c'est le cas pour une boule de feu), il évite totalement er ne subit pas le moindre 
dégât. Certe aptitude ne peut être utilisée que si le personnage ne porte aucune 
„armure ou une armure légère, 

Vision dans le noir (Sur). Également au niveau 2, le maitre des ombres voit | 
{dans l'obscuriré la plus rotale comme 
or vision dans le noir, 1 

Esquive instinctive (Ext). Au niveau 2, le maitre des ombres peut réagir | 
instinctivement avant même que ses sens ne décèlent une menace. Il conserve 
son bonus de Dextérité à la CA même s'il est pris au dépourvu ou attaqué par un 
adversaire invisible (il perd toujours ce bonus s'il est immobilisé). 

Si un maître des ombres possède déjà certe aptitude grâce à une autre classe 
(comme le roublard), il obtient l'esquive instinctive supérieure (voir ci-dessous) 
Lau Jieu de l'esquive instinctive. 
| Ombres illusoires (Sur). Quand le maître des ombres atteint le 
[niveau 3, il peut créer des illusions à partir des ombres qui l'entourent. Ce 
| pouvoir magique produit un effet similaire au sort image silencieuse ; il peut 
(être utilisé une fois par jour. 
| Appel du compagnon ombre (Sur). Au niveau 3, le personnage peut 
{convoquer un compagnon ombre (l'ombre est un mort-vivant décrit dans le 
[Manuel des Monstres). Contrairement aux ombres normales, le compagnon est 
du même alignement que le personnage et il ne peut créer de rejetons. 
Personne d'autre que ce dernier ne peur le repousser, l'intimider ou le contrô- 
ler. IL accompagne fidèlement le maître des ombres, avec qui il peut commu- 
niquer intelligiblement. Chaque fois que le personnage gagne trois niveaux de, 
maître des ombres supplémentaires (niveaux 6 et 9), son compagnon ombre! 
gagne +2 DV (er les bonus correspondants aux bonus de base à l'attaque et aux | 
sauvegardes). Par exemple, le compagnon ombre d'un maître des ombres de} 
niveau 9 aura 7 DV. 
le compagnon ombre est détruit (ou si le personnage le renvoie volontaire- 

ment), son maître doit réussir un jet de Vigueur (DD 15). Dans le cas contraire, il 
perd 200 PX par niveau de maître des ombres. Un jet de sauvegarde réussi réduit 
de moitié cette perte de points d'expérience, soir 100 PX par niveau de maitre 
des ombres, Le personnage ne peut pas tomber en dessous de 0 PX suite à une 
telle mésaventure. Un compagnon ombre détruit ou renvoyé ne peut pas être 
[remplacée pendant 30 jours. 

|__ Téléportation par les ombres (Sux). Au niveau 4, le maître des ombres 
lacquiert la faculté de se déplacer d'une zone d'ombre à l'autre comme s'il 
employait le sort porte dimensionnelle. Ce pouvoir est toutefois plus limité que le 
sort, en ce sens que le personnage doit impérativement partir d'une zone 
d'ombre et apparaître au niveau d'une autre. Il peut parcourir jusqu'à 6 mètres 
par jour de cette manière, qu'il peut décomposer en deux sauts (de 3 mètres 
chacun) s'il le souhaite. Tous les deux niveaux au-delà du niveau 4, la distance 
qu'il peut parcourir double (12 mètres au niveau 6, 24 mètres au niveau 8 et 48 
mètres au niveau 10). Il peut diviser ce total en autant de sauts qu'il le souhaite, 
mais chaque saut, aussi court soit-il, compte au moins pour 3 mètres er tout saut 
„est arrondi au multiple de 3 mètres supérieur pour ce qui est de déterminer la 
{distance utilisée (par exemple, un maitre des ombres de niveau 6 effectuant un 
Eu mètres ne peut plus se servir de ce pouvoir jusqu'au lendemain 

_Roulé-bonlé (Ext). À partir du niveau 5, le maître des ombres peut accom- 

ARR et ainsi encaisser moins de dégâts. Une fois par jour, 
alors qu'il vient d'être touché par une attaque qui le ferait tomber à 0 points de 
vie ou moins (mais pas s'il est victime d'un sort ou d'un pouvoir spécial), il | 
peut tenter d'exécuter un roulé-boulé afin de réduire la violence du coup. 11! 











1 bénéficiait en permanence de l'effet du | 


effectue un jet de Réflexes (DD = points de dégâts encaissés) er, en cas de 
succès, les dégâts qui devaient lui être infligés sont réduits de moitié. I doit | 
voir venir l'attaque et pouvoir réagir pour tenter cette manœuvre désespérée | 
(silest dans une situation où il perd son bonus de Dextérité à la CA, le roulé- 4 
boulé n'est pas possible) 4 
| Esquive instinctive supérieure (Ext). Au niveau 5, le maître des ombres 
ne peut plus être pris en tenaille, car il pare les assauts de ses adversaires avec 
[autant d'aisance que s'ils venaient rous de la même direction. Les roublards ne 
peuvent plus lui porter des attaques sournoises en le prenant en tenaille, à 
moins d'avoir au moins 4 niveaux de roublard de plus que le personnage ria de | 
„niveaux de maître des ombres, » 
Si un personnage possède déjà l'aptitude d'esquive instinctive grâce à = 
autre classe (comme barbare ou roublard), il obtient l'esquive instinctive supé-| 
rieure dès le niveau 2 de maître des ombres et les niveaux des différentes classes 
proposant certe aptitude se cumulent pour déterminer le niveau de roublard | 
nécessaire pour le prendre en tenaille. ] 
Esprit fuyant (Ext). Ce pouvoir extraordinaire acquis au niveau 7 repr 
{sente l'aisance avec laquelle le maitre des ombres parvient à échapper aux 
leffets magiques cherchant à le contrôler. Chaque fois que le personnage est} 
pris pour cible par un enchantement er qu'il rate son jet de sauvegarde, il peut 
Len tenter un second 1 round plus tard. S'il le rate également, il succombe à 
l'effet du sort. | 
Esquive extraordinaire (Ext). Ce pouvoir ressemble à esquive totale, mais | 
l'agilité du maître des ombres lui permet d'échapper au danger avec encore plus | 
d'aisance, et les dégâts infligés par une attaque telle qu'une boule de feu ou un 
souffle de dragon sont réduits de moitié même s’il rate son jet de Réflexes (s'il le 
réussit, iLl'esquive totalement). 


MYSTIFICATEUR PROFANE | 
Les mystificateurs profanes combinent leurs connaissances dela magie Pr | 
orae ron les aiek Les arcs où tout sf planieut 1H mit 
tours. Ils font partie des aventuriers les plus adaptables. 

Les membres de cette classe de prestige doivent disposer de la faculté de} 
lancer des sorts et de la possibilité d'effectuer des attaques sournoises, Ce} 
sont donc très souvent des personnages mulriclassés, roublard/magicien 
ou roublard/ensorceleurs. Les assassins suivent parfois cette voie, mais 
seulement s'ils ont par ailleurs les niveaux d'ensorceleur ou de magicien 
nécessaires. 





























Les mystificateurs profanes préfèrent assurer leurs arrières lorsqu'ils 
entreprennent des aventures et privilégient les sorts qui améliorent leur 
discrétion et leur mobilité. Un PNJ mystificateur profane fait partie de ces 
gens qu'on bouscule parfois dans les auberges surpeuplées. (Vérifiez le 
contenu de vos poches |) 


Dés de vie: d4. 


Conditions 

Pour devenir mystificateur profane, il faut satisfaire aux conditions suivante: 
Alignement : autre que loyal. 

Compétences : degré de maîtrise de 7 en Décryptage, degré de maîtrise de 7 

en Désamorçage/sabotage, degré de maitrise de 7 en Évasion, degré de maîtrise 

de 4 en Connaissances (mystères). 











Sorts : faculté de lancer manipulation à distance et au moins un sort profane 
de 3° niveau (ou plus). 
Spécial: arraque sournoise (+2d6 ou plus). 


Compétences de classe = 
Les compétences du mystificateur profane (et la caractéristique dont 
chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Art de la magie (Int), Artisanat | 
(Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissances (au choix, chaque 
compétence devant être prise séparément) (Int), Crochetage (Dex), 
Décryptage (Int), Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), 
|Désamorçage/saborage (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discré: 
(Dex), Équilibre (Dex), Escalade (For), Escamotage (Dex), Estimation (Int), 
Évasion (Dex), Fouille (Int), Langue (aucune), Maîtrise des cordes (Dex), 
{Natation (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag),| 
{Renseignement (Cha) et Saut (For). Toutes ces compétences sont décrites 
{dansle Chapitre 4 du Manuel des Joueurs 

Points de compétence à chaque niveau : 4 + modificateur d'Int, 







si 








Particularités de la classe 
Voici les particularités et aptitudes de la classe de mystificateur profane 
Armes et armures, Le mystificateur profane ne reçoit aucune formation au 
maniement des armes ou au port des armures, 
Sorts. À chaque nouveau niveau de mystificateur profane, le personnage 
obtient un niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes précé 





dentes pratiquant la magie profane er dont il maitrise Le 3° niveau de sorts (s'il | 
possède plusieurs classes satisfaisant à cette condition, le niveau effectif ne | 
s'applique qu'à l'une d'entre elles, au choix du personnage). 1l obtient les sorts 
par jour (ainsi que les sorts connus, le cas échéant) et le niveau de lanceur de | 
sorts d'un personnage de son niveau effectif Néanmoins, il ne gagne aucun | 
des autres avantages accompagnant habituellement ce niveau, tels qu'une 
meilleure chance de repousser ou d'intimider les morts-vivants, de nouveaux 
dons de métamagie ou de création d'objets, etc. 










Un mystificateur 
profane 


Prestidigitation à distance. Grâce à ses talents uniques en la matière, un 
mystificateur profane peut employer les compérences suivantes à distance, et 
ce jusqu'à 9 mètres au maximum : Crocherage, Désamorçage/sabotage et 
Escamotage. Exécuter ses actions de loin augmente le DD habituel du test de 
compétence de +5 et interdit de faire 10. Un objet ne peur être manipulé que 
sil pèse 2,5 kg ou moins 

Le mystificateur profane peut utiliser ce pouvoir une seule fois par jour au 
niveau 1, et obtient une utilisation supplémentaire tous les quatre niveaux 








TABLE 6-15 : LE MYSTIFICATEUR PROFANE 





Bonus de Bonus de Bonus de Bonus 
base à base de base de de base 
Niveau l'attaque  Réflexes Vigueur de Volonté 
1 +0 +2 +0 +2 
2 +l +3. E E 
3 + +3 + +3 
4 +2 +4 +l +4 
5 +2 +4 +1 +4 
6 +3 45 +2 +5 
7 +3 +5 +2 +5 
8 +4 +6 +2 +6 
S +4 +6 +3 +6 
10 +5 +7 +3 47 d 


S 








supplémentaires (deux fois au niveau 5 et trois fois au niveau 9). Chaque utili- —" 
sation du pouvoir ne permet qu'un test de compétence, et le personnage doit | 
posséder un degré de maîtrise de 1 ou plus dans une compétence pour l'utili- | 
seràdistance. _ 
Attaque sournoise, Cette aptitude, obtenue au niveau 2, est en tout point 
{similaire à celle du roublard du même nom. Les dégâts supplémentaires 
laugmentent de +146 rous les niveaux pairs (niveaux 4, 6 et 8). Si le mystifica- 
teur profane bénéficie également de l'attaque sournoise par le biais d'une 
autre classe (par exemple, roublard), les dégâts supplémentaires se cumulent, 
Attaque imprévisible, À partir du niveau 3 et une fois par jour, le mysti- 
„ficateur profane peut faire de n'importe laquelle de ses attaques au corps à | 
corps ou à distance une attaque sournoise, Dans le cas d'une attaque à | 
distance, la cible doit. se trouver à 9 mètres ou moins, La cible perd son éven- 
tuel bonus de Dextériré à la CA, mais uniquement contre cette attaque. Ce 
pouvoir peut être utilisé contre n'importe quelle créature, mais celles qui | 
sont immunisées contre les coups critiques ne subissent pas les dégâts | 
supplémentaires (bien qu'elles perdent tout de même leur bonus de 
Dextérité à la CA). 
Un mystificateur profane de niveau 7 peut utiliser ce pouvoir 
deux fois par jour. 


























PROTECTEUR NAIN 


Le protecteur nain a prêté serment de protéger sa race, le mode de vie nain, 
un aristocrate nain ouun dieu des nains, Comme son nom l'indique, c'estun | 
combattant particulièrement doué pour la défense, Une rangée de protec-| 
teurs nains constitue une bien meilleure barrière qu'un mur de 3 mètres | 
d'épaisseur (et elle estautrement plus dangereuse 1). | 
La plupart des protecteurs nains sont des guerriers, des paladins, des | 
rôdeurs ou des prêtres, même si anciens barbares, ensorceleurs, magiciens et| 
druides peuvent tirer parti des aptitudes défensives de cette classe de pres- 
tige. Généralement, roublards, bardes et moines font trop appel à leur mobi- 
lité pour que cette classe leur soit vraiment utile. 
En tant que PNJ, les protecteurs nains sont souvent soldats dans une cita- 
delle naine. Leurs unités d'élite sont tenues à l'écart du reste des troupes, Il 
arrive qu'un protecteur nain parte en mission seul, mais il est si avare de 
paroles quil est souvent bien difficile d'apprendre quel est le bur de sa quête. 








Conditions 
Pour devenir protecteur nain, il faut satisfaire aux conditions suivantes 
Rac 
Alignement : loyal. 
Bonus de base à l'attaque : 47. 
Dons : Endurance, Esquive, Robustesse, 





nain. 


Compétences de classe 
Les compétences du protecteur nain (et la caractéristique dont chacune 
dépend) sont : Artisanat (Int), Détection (Sag), Perception auditive (Sag) et 


Spécial Sorts =: 
Prestidigitation à distance (1/jour) +1 niveau effectif | 
Attaque sournoise (+1d6) +1 niveau effectif | 
Attaque imprévisible (1/jour) + niveau effectif | 
Attaque sournoise (+2d6) +1 niveau effectif | 
Prestidigitation à distance (2/jour) +l niveau effectif | 
Attaque sournoise (+3d6) +] niveau effectif | 
Attaque imprévisible (2/jour) 41 niveau effectif 
Attaque sournoise (+4d6) +1 niveau effectif 
Prestidigitation à distance (3/jour) +1 niveau effectif 
Attaque sournoise (+546) +1 niveau effectif 








Psychologie (Sag). Toutes ces compétences sont décrit 
du Manuel des Joueurs. 
Points de compétence à chaque niveau : 2 






Particularités de la classe es E 
Voici les particularités et aptitudes de la classe de protecteur nain | 
Armes et armures, Le protecteur nain est formé ai 





maniement de toutes les | 





armes courantes ou de guerre, ainsi que les boucliers (y compris les pavois). IL} 
Lest également formé au port de toutes les armures. E 

Bonus à la CA. Le protecteur nain bénéficie d'un bonus d'esquive de +1 à la } 
CA au niveau, qui augmente de +1 tous les 3 niveaux ( 3au! 
niveau 7 et +4 au niveau 10) 

Position défensive. En cas de 
besoin, le protecteur nain peut deve- 
nir une véritable citadelle vivante. 








2 au niveau 4, 








Ce pouvoir lui permet de s'ancrer 
sion- 
nants bonus, mais il est alors inca- 
{pable de bouger de l'endroit où il 
{se trouve. Il acquiert un bonus de 
+2 en Force, un bons de +4 en 
Constitution, un bonus de résis- 
tance de +2 à tous les jets de sauve- 


au sol pour gagner d'impre 








garde et un bonus d'esquive de +4 
àla CA 

Cette augmentation de Consti- 
tution se traduit par 2 points de vie 
supplémentaires par niveau global, 
[mais ces points de vie disparaissent dès 
que la valeur de Constitution du protec: 
teur nain retombe à son niveau normal. Le 
personnage est incapable de se mouvoir, et 
donc de faire appel à des compérences 
telles que Déplacement silencieux ou Saut 
Il peut garder sa position défensive 
pendant 3 rounds + modificateur de Consti- 
tution (pour ce calcul, c'est la valeur augmen- 
tée de 4 points qui est prise en compte). S'ille 
souhaite, il peut y mettre un terme prématuré- 
ment. Quand le taux d'adrénaline retombe, le 





protecteur nain a le souffle coupé et subit un 
malus de -2 en Force jusqu'à la fin de la rencontre. 





ue jour, il ne peut prendre cetre position 
qu'un nombre de fois déterminé par son niveau 
(voir la Table 6-16 ; le protecteur nain). Prendre 
une position défensive ne demande aucune action, 
mais le personnage ne peut le faire qu'au cours 
d'une action (par exemple, il ne peut pas le faire 
pour bénéficier de l'apport de points de vie supplé- 
[mentaires lorsqu'il reçoit une blessure ; pour 
{que Les points de vie additionnels lui 
{soient utiles, il lui faut anticiper le 
risque et faire appel à son aptitude avant 


que l'adversaire ne frappe). —— 


TABLE 6-16 : LE PROTECTEUR NAIN 





Bonus de Bonus de base Bonus de base Bonus de base 
Niveau base à l'attaque __de Réflexes de Vigueur de Volonté 
1 +A +0 +2 +2 
2 +2 +0 +3 +3 
3 +3 #1 +3 +3 
L4 +4 #1 +4 +4 
$ +5 #1 +4 +4 
s — +6 +2 +5 +5 
Ī-E% +7 +2 +5 +5 
8 +8 +2 +6 +6 
9 +9. +3 +6 +6 
Wia +10 +3 +7 +1 













































Esquive instinctive (Ext). Dès le niveau 2, le protecteur nain peut réagir 
instinctivement avant même que ses sens ne décèlent une menace. Il conserve | 
son bonus de Dextérité à le CA même sil est pris au dépourvu ou attaqué parun | 
adversaire invisible l perd toujours ce bonus sil est immobilisé), 











—+ 
Si un protecteur nain possède déjà cette aptitude grâce à une autre classe | 
{comme le roublard), il obtient l'esquive instinctive supérieure (voir ci-dessous) 


Jau lieu de lesquive instinctive. 








Sens des pièges (Ext). À partir du niveau 4, le protecteur nain acquiert 
un sens intuitif lui permettant d'éviter les dangers des pièges, ce qui se 
traduit par un bonus de +1 aux jets de Réflexes effectués pour éviter les} 
pièges er un bonus d'esquive de +1 à la CA contre les attaques déclenchées | 
par des pièges. Ces bonus passent à +2 au niveau 8, Les bonus de sens des | 
pièges de plusieurs classes se cumulent entre eux. 

Réduction des dégäts (Ext). À partir du niveau 6, la robustesse du 
protecteur nain lui permet de ne tenir aucun compte d'une partie des | 
dégâts qu'il encaisse, Chaque fois que le personnage reçoit un coup.| 
les dégâts qu'il subit sont diminués de 3 points. Au niveau 10, cette 














réduction des dégâts passe à 6/—. Ce pouvoir peut annuler une 
attaque (en faisant tomber les dégâts à 0), 
mais pas rendre des points de vie au} 
personnage 
résultat négatif), 

Esquive instinctive supi 
rieure (Ext), Au niveau 6, le | 
protecteur nain ne peut 
plus être pris en tenaille, car 
il pare les assauts de ses 
adversaires avec autant d'ai- 
sance que sis venant tous. 
de la même direction, Les 
roublards_ne peuvent plus] 
lui porter d'attaques_sour- 
noises en le_prenant_en 
tenaille, à moins-d'avoir au 
moins 4 niveaux de roublard. 
de plus que le personnage n'a 
de niveau de protecteur nain. 

Si un_personnage_ possède 
déjà 
tive grâce à une autre classe, il 
obtient l'esquive instinctive supé 


(même sur un 








prirude d'esquive instinc: 


rieure dès le niveau 2 de protecteur 
nain et les niveaux des différentes 
classes proposant cette aptitude se 
cumulent pour déterminer le niveau 
de roublard nécessaire 
prendre en tenaille. 
Défense mobile (Ext). À partir 
du niveau 8, le protecteur nain peut 
ajuster sa position alors qu'il tient une 
posture défensive. 1l peut alors effec- 
tuer un pas de placement de 1,50 
mètre chaque round s 


pour le 


ns perdre les 





avantages de la posture défensive. 


Bonus à 
laCA Spécial L 
+1 Position défensive (1/jour) i 
+1 Esquive instinctive 
+1 Position défensive (2/jour) 


+1 Sens des pièges (+1) J 
+2 Position défensive (3/jour) 





+2 Esquive instinctive supérieure, réduction des dégâts (3/=) 
+3 Position défensive (4/jour) | 
+3 Défense mobile, sens des pièges (+2) 

+3 Position défensive (5/jour) 


+4 Réduction des dégâts (6/-) 


THAUMATURGE a mee 
Le thaumarurge utilise la magie divine pour appeler depuis d'autres plans d'exis- 
tence des créatures qu'il lie à son service. Les thaumaturges d'alignement 
mauvais conspirent avec les démons et les diables pour obtenir plus de pouvoirs 
sur le plan Matériel, tandis que les thaumarurges d'alignement bon envoient de 
puissants anges ou éladrins accomplir des quêtes sacrées. Í 





Pendant les batailles, le thaumaturge convoque des créatures des plans | 


extérieurs pour combattre à sa place. Ces créatures disparaissent dès la fin du | 
combat, mais il est aussi capable d'établir un accord à long terme avec des créa- 
tures plus puissantes. Lallié d'outreplan d'un thaumaturge est entièrement | 
dévoué à sa cause (ou à celle d'un dieu, si le thaumaturge en vénère un), } 
Presque tous les thaumaturges sont d'anciens prêtres, puisque le premier 
pas sur la voie de la thaumaturgie est de passer un pacte avec une créature des 
plans extérieurs à l'aide d'un sort d'allié d'outreplan. Mais les aprirudes du thau- 
maturge peuvent être utiles aux pratiquants de la magie profane, et certe classe 
de prestige attire quelques personnages multiclassés, surtout des prêtres/ 










magiciens et plus rarement des prêrres/ensorceleurs. 
Le thaumaturge est parfaitement conscient que son talent hors pair pour 

l'invocation n'est qu'un outil au service de sa philosophie ou de son 

dieu, er il poursuit de nombreuses quêres dans ce sens, utili- 

sant ses pouvoirs pour assembler en un instant une force de 

frappe constituée de créatures appelées ou convoquées. 
Dés de vie: d4, 


Conditions 
Pour devenir thaumaturge, il faut satisfaire aux condi- 
tions suivantes 

Dons : École renforcée (Invocation). 
Sorts; faculté de lancer allié d'outreplan. 


Compétences de classe 
Les compétences du thaumaturge (et la caractéris- 
tique dont chacune dépend) sont: Art de 
le magie (Int), Artisanat (Int), Concen- 
tration (Con), Connaissances (plans) (Int), 
Connaissances (religion) (Int), Diplomatie 
(Cha), Langue (aucune), Profession (Sag) et 
Psychologie (Sag). Toutes ces compétences 
sont décrites dans le Chapitre 4 du Manuel 
des Joueurs. 

Points de compétence à chaque 
niveau : 2 + modificateur d'Int. 





Particularités de la classe 
Voici les particularités er aptitudes de 
la lasse de thaumaturge : 

Armes et armures, Le thaumaturge 
ne reçoit aucune formation au manie- 
ment des armes ouau port des armures. 

Sorts. À chaque nouveau niveau de 
thaumaturge, le personnage obtient_un 
niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses 
classes précédentes pratiquant la magie (s'il possède 
plusieurs classes de ce type, le niveau effectif ne s'applique quà l'une d'entre elles, 
au choix du personnage). Il obtient les sorts par jour (ainsi que les sorts connus, 
le cas échéant) et Le niveau de lanceur de sorts d'un personnage de son niveau 
effectif. Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages accompagnant habi- 
tuellement ce niveau, tels qu'une meilleure chance de repousser ou d'intimider 
les morts-vivants, de nouveaux dons de méramagie ou de création d'objets, etc. 





TABLE 6-17 : LE THAUMATURGE 














Science de l'appel d'allié. Le thaumarurge est habile à convaincre les créa: 
tures des autres plans de le servir. Lorsque le personnage lance le sort allié | 
d'outreplan (ainsi que allié majeur d'outreplan ou allié suprême d'outreplan), il | 
effectue un test de Diplomatie pour convaincre la créature de l'aider à un prix | 
réduit. Si le résultar du rest de Diplomatie du thaumaturge est suffisant pour | 

[amener la créature à une attitude serviable (Voir Influencer l'attitude des PNJ, 
dans le Manuel des Monstres), elle acceptera une réduction de 50% de ses 

{prétentions habituelles, à condition toutefois que l'acte proposé n'aille pas 
contre sa nature. Par exemple, un thaumaturge de niveau 1 négociant avec un 
allié d'outreplan initialement amical qui obtient un résultat de 15 sur son test, 
de Diplomatie peut convaincre une créature de 6 DV d'accomplir une tâche | 
durant 7 heures pour seulement 1 500 po par heure (au lieu des 3 000 po} 
d'usage pour une créature de 6 DV) 

Lapritude de science de l'appel d'allié n'est utilisable que si le thaumarurge et 
la créature qu'il invoque ont au moins une composante d'alignement en. 
commu, Un thaumaturge ne peut avoir qu'un allié de ce type à la fois, mais il 
lui est possible de négocier d'autres alliés au prix normal 
Amélioration des créatures convoquées. Au niveau 2, le thaumarurge 

obtient le don Amélioration des créatures convoquées (voir page 89 du 
Manuel des Joueurs), 

Convocation à durée étendue, À partir du niveau 3, les sorts 
de la branche de convocation lancés par le thaumaturge voient 
leur durée doublée, comme s'il leur avait appliqué le 
don Extension de durée (bien que Je niveau de ces 
sorts ne change pas). Cet effet est cumulable avec 
celui du don Extension de durée (qui pour sa 
part modifie bien le niveau du sort). 

Invocation prévoyante, Un thaumaruxge de | 

niveau 4 peut préparer un sort de convocation ou | 
d'appel à l'avance de façon à ce qu'Lse déclenche | 

Jors d'un événement particulier, La procédure est la 

même que pour le sort prévoyance et le personnage doir. 
Jancer le sort de convocation ou d'appel à l'avance. Le | 
sort prend effet dès que les conditions prédéfinies sont | 

remplies. Par exemple, un thaumaturge peut utiliser son 
pouvoir d'invocation prévoyante pour qu'un diable 
barbelé soit convoqué la prochaine fois qu'il est 
attaqué, ou qu'un éladrin ghaele soit 
appelé en tant que messager si 
le roi tombe malade. 
f) Les conditions déclen- 
4 2 i 
D chant l'invocation doi- 
vent être claires, mais 
elles peuvent 
générales. Si des con- 
ditions complexes ou 
embrouillées sont uti- 
lisées, l'invocation pré- 
voyante a une chance de 
rater lorsqu'elle est déclen- 
chée. Le déclenchement de l'invo- 
cation est uniquement dépendant des condi- 
tions définies, et le thaumaturge n'a plus aucun 
choix en la matière (mais on peut mettre un terme à la plupart des invocations). 
Un thaumaturge ne peur avoir qu'une invocation prévoyante active à la fois. 
Compagnon d'arme planaire. Un thaumaturge de niveau 5 peut utiliser 
l'un des sorts d'allié naturel pour appeler une créature afin qu'elle le serve 
comme un compagnon d'armes. La créature sert loyalement le personnage tant 
qu'il sert une cause importante pour elle. Par exemple, un thaumaturge de. 























être 


Un thaumaturge 








E Bonus de Bonus de Bonus de Bonus de z 4 
Niveau __ base à l'attaque _base de Réflexes_base de Vigueur_ base de Volonté _ Spécial Sie 
1 +0 +0 +0 +2 Science de l'appel d'allié +1 niveau effectif | 
2 +1 5 ma 7 E Amélioration des créatures convoquées +] niveau effectif 
3 #1 + +l +3 Convocation à durée étendue + niveau effectif 
4 +2 + #1 l] Invocation prévoyante +1 niveau effectif 
5 +2 + #1 #4 Compagnon d'arme planaire +1 niveau effectif 
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niveau 5 pourrait lancer allié majeur d'outreplan pour appeler un éladrin bralani . 
et en faire un compagnon d'armes, Tant que ce thaumaturge entreprend des 
quêtes et des missions visant à affaiblir le Mal et renforcer le Bien, l'éladrin le 
servira loyalement. Pour appeler un compagnon d'arme planaire, le thauma- 
turge doit lancer le sort adapté et payer le coût en PX normalement. Il faut une 
offrande de 1 000 po x les DV de la créature pour la convaincre de servir 
comme compagnon d'armes planaire et aptitude de science de l'appel d'llié ; 
ne permet pas de réduire ce coût. Le compagnon d'arme planaire ne peut avoir } 


























Un théurge mystique 





plus de dés de vie que le thaumaturge et son NGE ne doit pas dépasser le _ 
niveau global du personnage -2. Un éladrin bralani a un NGE de 11 (6 dés de | 
ajustements de niveaux), er il peut donc servir de compagnon d'armes | 
planaire à un prêtre 8/thaumarurge 5 (niveau global de 13) | 
Un thaumaturge ne peur avoir qu'un compagnon d'armes planaire à a fois, | 
{maïs il peut continuer à passer des accords avec d'autres créatures appelées 





vie + 


{normalement. Un compagnon d'armes planaire peut remplacer un compa- 

ignon d'arme ordinaire, si le personnage en possède un grâce au don Prestige 

voir page 106). a 
THEURGE MYSTIQUE = 
Les théurges mystiques brouillent la frontière entre magie divine et profane, | 
tirant autant leur pouvoir de la puissance divine que d'ouvrages occultes. 
Contrairement à la majorité des jeteurs de sorts qui doivent choisir un chemin 
et s'y tenir, les théurges mystiques parcourent deux voies simultanément, | 
maîtrisant aussi bien Les sorts des prêtres que ceux des magiciens 

Les théurges mystiques ont à leur disposition un répertoire de sorts 

sans pareil. Avec de l'expérience, ils peuvent lancer quasiment tous les 


{sorts du Manuel des Joueurs. Bien que les théurges mystiques ne bénéficient, 
{pas de la progression ininterrompue des magiciens, des ensorceleurs ou, 
des prêtres, ils compensent cette perte par une grande polyvalence. Ils 
sont souvent obsédés par les connaissances magiques, voyageant jusqu'à 
l'extrémité de la terre pour apprendre un nouveau secret profane ou une} 
inspiration divine. | 
Puisque les théurges mystiques sont des pratiquants de la magie divine et 
profane, les membres de certe classe sont toujours mulriclassés. Les 
prêtres/ensorceleurs er les prêrres/magiciens sont les plus nombreux parmi 
eux, et sion croise parfois des druides/ensorceleurs, ln a quasiment aucun | 
druide/magicien. | 
Les théurges mystiques sont fascinés par la magie sous toutes les formes | 
qu'elle peut prendre, Ils sont toujours à la recherche d'un objet magique puis- 
rent un dieu | 
mettent leur maîtrise de la magie au service de ses ambitions | 
Dés de vie : d4, | 














sant et des sorts profanes inédits, Les théurges mystiques qui vén 


Conditions 
Pour devenir théurge mystique, il faut satisfaire aux conditions suivantes : 
Compétences : degré de maitrise de 6 en Connaissances (mystères) et 
degré de maitrise de 6 en Connaissances (religion) 
Sorts : faculté de lancer des sorts profanes de 2° niveau et de 
2 niveau. 





rts divins de 





Compétences de classe — 
Les compétences du théurge mystique (er la caractéristique dont chacune 
dépend) sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), Concentration (Con), 
Connaissances (mystères) (Int), Connaissances (religion) (Int), Décryptage 
(Int), Profession (Sag) et Psychologie (Sag). Toutes ces compétences sont 
décrites dans le Chapitre 4 du Manuel des Joueurs, 
Points de compétence à chaque niveau : 2 + modificateur d'Int. 


Particularités de la classe 
Voici les particularités er aptitudes de la classe de théurge mystique : 

Armes et armures, Le théurge mystique ne reçoit aucune formation au 
maniement des armes ou au port des armures. 

Sorts. À chaque nouveau niveau de théurge mystique, le personnage obtient 
un niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes précédentes prati- 
quant la magie profane et dont il maîtrise le 2° niveau de sorts, ainsi qu'un 
niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes précédentes pratiquant | 
la magie divine et dont il maîtrise le 2° niveau de sorts (dans les deux cas, s'il} 
possède plusieurs classes satisfaisant à une condition, le niveau effectif ne s'ap-| 
plique qu'à l'une d'entre elles, au choix du personnage). Il obtient les sorts par. 
jour (ainsi que les sorts connus, le cas échéant) et le niveau de lanceur de sorts. 
d'un personnage de son niveau effectif. Néanmoins, ine gagne aucun des | 
autres avantages accompagnant habituellement ce niveau, tels qu'une meilleure | 





chance de repousser ou d'intimider les morts-vivants, de nouveaux dons de | 
{métamagie ou de création d'objets, etc. 

| Par exemple, un prêtre 3/magicien 3 qui prend un niveau de théurge 
mystique lance des sorts comme un prêtre de niveau 4 et un magicien de 





NON 


TABLE 6-18 : LE THÉURGE MYSTIQUE … 














Bonus de base Bonus debase Bonusde 
Niveau  àlattaque de Réflexes base de Vigueu 
1 +0 +0 +0 +2 
2 +l +0 _ +0 _ +3 
$ +l +l +l +3 
4 +2 +] +l 44 LL 
Š +2 + +l +4 
6 +3 = 2. +2 +i} 
FA +3 +2 +2 +5 
8 +4 FRS + | +6} 
a +4 +3 +3 +6 
10 +5 —+3 + +7 


niveau 4. Cependant, il renvoie les morts-vivants comme un prêtre de niveau 
3 et son éventuel familier conserve les mêmes pouvoirs que celui d'un maître 
de niveau 3. 


CONCEVOIR SES PROPRES | 
CLASSES DE PRESTIGE i 


Les meilleures des classes de prestiges sont sans doute celles qu'un MD crée | 
spécifiquement pour sa propre campagne. Les classes de prestiges peuvent ainsi 
être associées à une organisation ou une culture de l'univers de campagne. Par 
exemple, si les aventuriers participent à un conflit contre une citadelle malé- 
fique appelée la tour sombre, alors une classe de prestige des mages de la tour 
sombre est un bon moyen de créer des adversaires possédant des capacités inat- 
tendues et un certain panache. 

Les classes de prestige peuvent remplir d'autres rôles. Elles peuvent servir à 
illustrer les forces de certaines races (comme l'archer-mage ou le protecteur 
nain), Elles peuvent aussi transformer le personnage radicalement (comme le 
disciple draconien). Elles peuvent renforcer le rôle d'un type de personnage 
dans le groupe (archimage) ou développer d'autres aspects (gardien du savoir). 
Elles peuvent dénorer une spécialisation extrême (comme le thaumaturge) ou 
une combinaison étonnante (comme le champion occultiste). Enfin, certaines 
classes de prestige remplissent des rôles traditionnels de la littérature fantas- 
tique (comme l'assassin) ou. d'univers particuliers (comme les Magiciens 
Rouges pour les Royaumes Oubliés) 

Lorsque vous concevez une classe de prestige, déterminez les conditions 
de telle façon qu'un personnage ne puisse y avoir accès avant le niveau 5. Une, 
liste de dons, un degré de maîtrise dans une compétence ou un bonus de base | 
à l'attaque font de bonnes conditions. On peut y ajouter des conditions | 
spéciales, comme « doit avoir été enterré vivant et avoir survécu » ou « doit; 
avoir bu l'eau du calice d'argent au sommet du Grand glacier ». Évitez de 
créer une classe de prestige exigeant un niveau dans une classe particulière 
ou le résultat d'un tirage aléatoire (comme les valeurs de caractéristique ou le 
total des points de vie). 

Les classes de prestige que vous créez doivent idéalement être les plus adap- 
tées possibles à votre monde. Elles n'ont pas à s'adapter à toutes les campagnes 
jouées sur terre. Qui feront les personnages les plus mémorables : les « guerriers 
sacrés » ou les « marcheurs de l'aube péloriens » ? 


_ENTRAINEMENT 


Le Manuel des Joueurs part du principe que les personnages ont accès à tout ce 
dont ils ont besoin pour gagner des niveaux : bibliothèques où chercher de 
nouveaux sorts, mentors les aidant à se former et lieux d'entrainement. La 
recherche er l'entrainement ne font pas partie des règles de base, lesquelles 
considèrent qu'il s'agit là d'un aspect secondaire de la vie d'aventurier. Si vous le 
souhaitez, vous pouvez leur accorder davantage d'importance, mais ce n'est 
nullement obligatoire. 


APPRENTISSAGE DES COMPÉTENCES 

ET DES DONS 
‘Le Manuel des Joueurs explique que les personnages acquièrent de nouveaux 
{dons et compétences au fil des niveaux, Toutefois, dans le cadre de votre 
campagne, vous pouvez décider que les personnages ne peuvent pas choisir les 





dons ou compétences qu'ils n'ont pas pu apprendre. Par exemple, un aventurier | 


vivant dans le désert ne peut apprendre à nager, sauf sil passe du temps dans | 


D in) 


Bonus de 
ase de Volonté Sorts } 


+1 niveau effectif de magie profane/+1 niveau effectif de magie divine | 
+1 niveau effectif de magie profane/+1 niveau effectif de magie divine | 
+1 niveau effectif de magie profane/+1 niveau effectif de magie di 
+] niveau effectif de magie profane/+1 niveau effectif de magie divine 
+1 niveau effectif de magie profane/+1 niveau effectif de magie divine 
+1 niveau effectif de magie profane/+1 niveau effectif de magie divine 
+1 niveau effectif de magie profane/+1 niveau effectif de magie divine | 
+1 niveau effectif de magie profane/+1 niveau effectif de magie divine | 
+1 niveau effectif de magie profane/+1 niveau effectif de magie divine | 
+1 niveau effectif de magie profane/+1 niveau effectif de magie divine 








une oasis. Vous pouvez même décider que les personnages ne peuvent pas | 
améliorer leurs compérences existantes sans entrainement. | 
Si l'on pousse cette logique plus loin, tout aventurier désirant acquérir un 
{nouveau don ou une nouvelle compétence doit trouver un mentor ou un 
‘professeur. Pour reprendre l'exemple, le personnage désirant apprendre à nager 
\doit séjourner dans une oasis et trouver quelqu'un qui puisse lui prodiguer l'en-| 
seignement nécessaire (er qui veuille bien le faire). De même, un personnage ne 
pourra apprendre le don Enchainement sans un maître d'armes et de 
nombreuses séances d'entrainement. Le maître d'armes (ou professeur, etc.) | 
peut être un autre personnage (ce qui encourage la coopération entre les 
membres du groupe) ou un PNJ. Dans ce dernier cas, le personnage peut espé- 
rer bénéficier d'un enseignement gratuit si le PNJ est un ami, sinon les profes- 
seurs (que l'on ne trouve généralement que dans les grandes villes) se font payer. 
Coût de l'entraînement. 50 po par semaine pour un professeur agréé | 
(comprend les dépenses annexes). ] 
Temps d'entraînement nécessaire. Une semaine par point de degré de | 
rise gagné (pour une compétence), ou deux semaines pour un don. Un} 
personnage peut travailler deux dons et/ou compétences en même temps, mais | 
il doit acquitter le coût indiqué pour chaque. ] 

Un même professeur ne peut fournir des cours pour plus d'une discipline | 
que si les compétences et dons en question sont suffisamment proches. Par 
exemple, un professeur peut apprendre les dons Attaque au galop et Tir monté, 
puisque ces dons sont liés (ils ont même des conditions équivalentes). De 
même, un seul professeur pourra fournir des cours de Diplomatie et 
d'Intimidation, puisque ce sont des compétences associées au Charisme et 
permettant d'effectuer le même type d'action (pousser quelqu'un à faire quelque 
chose). 11 est beaucoup moins probable de trouver un mentor pour le 
Crocherage et l'Équitarion, car bien que ce soient deux compétences associées à 
la Dextérité, elles couvrent des activités distinctes (une manipulation fine pour 
la première er le contrôle d'une monture au combat pour la seconde). Il sera 
encore moins fréquent de tomber sur un professeur capable d'enseigner 
Création d'anneaux magiques et Succession d'enchaïnement, ces deux dons 
étant si éloignés dans leur forme et leur application qu'il est quasiment impos- 
sible de trouver un personnage les possédant tous les deux. 

Si vous le permettez (er quitte à ce que le réalisme en souffre quelque peu), 
les aventuriers peuvent éventuellement s'entraîner à l'avance. Par exemple, 
sachant que son personnage gagnera un nouveau don au niveau 3, un joueur 
dont le personnage est niveau 2 peur le faire s'entraîner sans attendre car l'occa- 
sion lui en est offerte, ou pour ne pas perdre de temps par la suite. 

Distinction entre dons et compétences, Dans ce contexte, vous n'êtes pas 
obligé de mettre les compétences er les dons sur un pied d'égalité, Vous pouvez 
par exemple limiter l'entraînement aux compétences, en partant du principe 
que les dons sont des aptitudes que les personnages acquièrent à l'usage, en 
cours d'aventure. À l'inverse, vous pouvez conditionner l'obtention des dons et | 
pas des compétences, en arguant du fait que les dons sont tellement plus impor- 
tants que les compétences qu'ils nécessitent un bien plus gros investissement de | 
La part des personnages en termes de temps et d'efforts. sa | 


APPRENTISSAGE DES NOUVEAUX SORTS | 
Les jeteurs de sorts utilisant le magie divine acquièrent automatiquement de | 
{nouveaux sorts dès qu'ils atteignent le niveau nécessaire pour les lancer. Leur 
{divinité ou la puissance qu'ils révèrent, s'occupe de tout, et personne ne 
{risque de voir un rôdeur fureter dans une bibliothèque à la recherche de 
nouveaux sorts. — — 
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Mais les jeteurs de sorts profanes n'ont pas la rche aussi facile. Les magiciens | 
doivent apprendre de nouveaux sorts er les intégrer à leur grimoire profane, 
comme indiqué page 178 du Manuel des Joueurs. = 

Si vous exigez des magiciens quil effectuent des recherches pour acquérir 
ces nouveaux sorts, considérez que cela leur prend un jour par sort (aucun jet de 
dé n'est nécessaire pour les incantations apprises en gagnant un niveau) er leur | 
coûre deux fois plus que s'ils payaient un PNJ pour jeter le mème sort (voir Sorts +- 
{lancés par des PNJ, page 107). 

|__ Deux personnages magiciens peuvent rout à fair s’échanger leurs sorts. 
[Selon les règles de base, bardes er ensorceleurs nont pas besoin de se plon-L 
‘ger dans de vieux tomes pour gagner de nouveaux sorts ; ils les obtiennent | 
automatiquement chaque fois qu'ils gagnent un niveau. Si vous le souhaitez, 
{vous pouvez toutefois décider que les ensorceleurs doivent contacter une 
„entité surnaturelle (pouvant aller du lammasu au démon) pour obtenir leurs 
nouveaux sorts. Généralement, les créatures de ce type se font payer en 
services, Elles acceptent de dispenser leur enseignement aux ensorceleurs en 
échange de l'assistance de ces derniers (ce qui peut être un excellent moyen 
id'envoyer les personnages en aventure). C'est vous et vous seul qui incarnez 
{lenciré choisies et vous étes libre d'exiger les services de vorre choix. Voici| 
ruelques exemples T us 
{e Un lammasu n'accepte de passer un accord qu'avec un ensorceleur d'aligne- | 
ment bon. Tous les deux niveaux, en échange des sorts qu'il reçoit, le person- 
nage doit corriger une injustice ou accomplir un acte de charité (libérer un 
prêtre bon jeté en prison, faire bâtir un abri pour les mendiants, détruire un 
temple maléfique, etc). 
* Un dragon ne tolère qu'un ensorceleur du même alignement que lui. En 
échange des sorts, iLexige d'être payé en objets magiques ou en services. Un 
L_ objet magique doit être d'une valeur au moins deux fois supérieure au 
| montantexigé par un PNJ jetant le sort appris par l'ensorceleur (voir Sorts 
{lancés par les PNJ, page 107). Si c'est un service, le personnage doit le rendre 
| au dragon tous les deux niveaux (en règle générale). Quelques exemples de 
| services possibles: récupérer un certain objet etle ramener au dragon, élimi- 
| ner une créature qui gêne le dragon ou aller espionner l'un de ses ennemis et 
,„— revenir faire un rapport détaillé. 
[Les bardes gagnent des sorts en apprenant de nouvelles chansons. Vous 
pouvez appliquer les règles proposées ci-dessus pour les magiciens er leurs 
recherches en bibliothèque, si ce n'est que les bardes élargissent leur répertoire 
au contact d'un confrère. Vous pouvez également décider que les bardes doivent 
passer du temps (et dépenser de l'argent) à parcourir les campagnes pour, 
apprendre de nouvelles chansons et rumeurs. 
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Recherche des sorts originaux = | 
Si vous permettez aux personnages de créer leurs propres sorts, vous pouvez 
vous inspirer de la procédure décrite ci-dessous pour ce faire. 

Tous les lanceurs de sorts peuvent créer de nouveaux sorts. Pour le faire, ils 
doivent avoir accès à une importante bibliothèque, qui a de fortes chances de se 
trouver dans une grande ville ou une capitale. Les recherches prennent une 
semaine par niveau du sort et coûtent 1 000 po par semaine. Les frais se décom- 

„posent comme suit: somme versée au propriétaire de la bibliothèque (ou à lor- 

{ganisme qui la possède), honoraires payés aux éventuels consultants, ingré- 
idients nécessaires aux expériences et frais annexes. Au terme de la durée 
lindiquée, le personnage doit réussir un test d'Art de la magie (DD 10 + niveau 
du sort) afin que ses recherches soient couronnées de succès (à condition que le 
sort soit viable ; voir ci-dessous). En cas d'échec, le personnage n'a plus qu'à 
recommencer età repayer le prix nécessaire. 

Un sort est viable à partir du moment où vous acceptez de l'intégrer à votre 
campagne. Ne donnez pas votre avis au joueur avant que son personnage ne 
lance ses recherches (puisque ces dernières ont justement pour but de dérermi- 
ner si le sort souhaité est viable). Vous êtes libre de discuter avec Je joueur avant 
ses recherches er de lui indiquer les paramètres qui vous permettraient d'accep- 

ter le sort. i = eaaet 
| — Les recherches effectuées pour mettre au point de nouveaux sorts viennent 
jen: plus de celles qui accompagnent l'acquisition de sorts normale (bien sùr, si 

[vous décidez de faire jouer cette dernière). 

-} N'oubliez pas toutefois que bardes et ensorceleurs sont sévèrement limités 

quant au nombre de sorts qu'ils peuvent connaitre ; rien ne peut leur 
permettre de dépasser la limite indiquée, même s'ils décident d'inventer de | 
nouveaux sorts. + 


AC UISITION DES POUVOIRS re 


DES DE CLASSE a 
Vous pouvez également obliger les personnages à se plier à un entrainement] 
spécifique chaque fois que leur niveau leur permet de gagner une nouvelle apré L 
tude on un nouveau pouvoir. Cet entraînement prend une semaine tous les | 
{deux niveaux, en arrondissant à la semaine supérieure. Le personnage doit s'en-| 
trainer avec un individu de la même classe que lui et d'un niveau supérieur; il 
lui en coûte 1 000 po par semaine, Si le personnage ne trouve pas de mentor, le 
coûr hebdomadaire reste identique, mais le temps requis est doublé. Les frais se 
décomposent en honoraires payés aux éventuels consultants, ingrédients néces- 
_ssaires aux expériences et frais annexes. Sans entrainement, le personnage 
[peut pas acquérir ses nouveaux points de vie, aptitudes de classe, bonus aux jets. 
d'attaque er de sauvegarde, sorts quotidiens, points de compérence, ete. — 


TEMPS DE REPOS 
Sivous ne souhaitez pas perdre de temps à faire jouer es périodes de recherches | 
magiques ou d'entrainement, considérez simplement que chaque fois qu'un | 

| personnage gagne un niveau, il doit passer un jour par niveau (ou 1d4 jours) au 
{xepos. Pendant cette période, il doit s'entraîner, se concentrer ou simplement se- 
{détendre et ne peur pas lancer de sorts, partir en aventure ou autre. D 


POINTS DE VIE FIXES 
Si vous décidez d'utiliser certe option, un joueur peut, au lieu de tirer ses 
nouveaux points de vie à chaque niveau, gagner automatiquement ll 
moyenne de son dé de vie (voir la table ci-dessous). Le modificateur de, 
Constitution s'applique normalement. Cette méthode avantage les person- 
nages, qui ont plus à souffrir d'un résultat calamiteux sur les dés de vie qu'ils} 
ne tirent parti d'un toral élevé. 


























Druide, — — — 
moine, == 
Ensorceleur, Barde, prêtre, Guerrier, 
magicien roublard rôdeur paladin Barbar 
Dés de vie d4 dé d8 do di2 
Points de vie 2 3 4 5 s 
aux niveaux pairs 
(2,4. i 
Points de vie 3 4 5 6 
aux niveaux impairs ï 
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CRÉATION-DE PERSONNAGES 
Z — AU-DEHADUNIVEAU 1 


IL est parfois nécessaire de créer des personnages qui ne soient pas débu- 
tants. Peut-être venez-vous d'acheter une aventure intéressante et vos 
joueurs n'ont pas de personnages du niveau correspondant, ou encore vous 
avez envie de commencer votre campagne au niveau 5. Quoi qu'il en soit, 
créer des personnages non débutants n'a rien de compliqué et beaucoup de 
joueurs trouvent cela amusant. 

Si vous demandez à vos joueurs de créer des aventuriers d'un niveau. 
autre que 1, attribuez-leur un total de points d'expérience. Cela vaut mieux | 
que de leur fixer un niveau, des fois que certains souhaitent se multiclasser 
(auquel cas la multiplication des classes pourrait leur faire perdre des points 
d'expérience, er éventuellement un niveau par rapport aux autres). Chaque 
joueur doit ensuite suivre la démarche suivante : 

1. Déterminer normalement les valeurs de caractéristiques. 

2 Choisirla mes et ladasse. Sile personnage est multiclassé, décider quels | 
sont ses niveaux dans chaque classe, et dans quel ordre il les a gagnés (cette | 
information est vitale pour l'étape 3). 

3. Déterminer les avantages liés au niveau. C'est-à-dire les bons de base à 
l'attaque et aux sauvegardes, les sorts, les aptitudes de classe, les dons er 

points de vie (le maximum au niveau 1, après quoi on jette normale 

„type de dé indiqué). Si le personnage est de niveau 4 ou plus, il gagne un o 
„plusieurs points de caractéristique, à répartir comme il l'entend (voir la 
{Table 3-2 : expérience et avantages liés au niveau, page 22 du Manuel des 
{Joueurs ). Si la valeur d'Inrelligence est modifiée de la sorte, il 
de le noter, car cela peut donner davantage de points de compétence au 





est important 


CODE 


personnage, mais seulement à partir du niveau où la caractéristique a été | 


suffisamment améliorée (ce gain n'est pas rétroactif). 








4, Déterminer les compétences. Le meilleur moyen de procéder est de suivre 
la progression en niveaux: dépensez d'abord les points de début de carrière, 
puis ceux gagnés au niveau 2, et ainsi de suite. Cela permet de prendre en 


compte un éventuel mulriclassage ou changement du modificateur | 
d'Intelligence (voir ci-dessus). Si le personnage est monoclassé er si ses 
points de caractéristique ne servent pas à augmenter sa valeur d'InteleL 


„Jigence, vous pouvez acquérir toutes ses compétences d'un coup. Souvenez-| 


{vous que le degré de maîtrise maximal est égal à (niveau + 3) pour les compé-| 


tences de classe, et à (niveau + 3) + 2 pour les autres. 

5. Équiper le personnage. Quand on crée un aventurier de niveau 1, cela 
revient à acheter de l'équipement normal. Mais, à plus haut niveau, le joueur 
doit également décider quels objets magiques son personnage a acquis. 
Consultez le Chapitre 7: les objets magiques, où tous sont rassemblés par 
tables mentionnant leur prix de vente. La Table 5-1 : possessions matérielles 
des personnages selon le niveau page 135 indique la valeur totale de l'éq 
pement du personnage à un niveau donné. Ce total inclut l'équipement 











normal (détaillé dans le Chapitre 7 du Manuel des Joueurs), mais à haut} 
niveau, l'équipement d'un aventurier est principalement constitué d'objets | 
magiques. La section suivante, Restriction concernant les objets magiques, } 


contient quelques.conseils sur les objets magiques qu'un personnage peut 
obtenir grâce à cette richesse. Notez que cette règle s'applique uniquement 
aux personnages des joueurs. Pour déterminer la valeur de l'équipement 
d'un PNJ, consultez la Table 4-23, page 127. 

6. Derniers détails. Un paladin a besoin d'un destrier, un druide ou un 
rôdeur expérimenté est suivi par un compagnon animal, un magicien peut 
lavoir un familier, le personnage appartient peut-être à une guilde, à moins 
qu'il n'ait un compagnon d'armes, etc. 








Restriction concernant les objets magiques 
Vous êtes libre d'imposer toutes les restrictions que vous souhaitez pour ce qui 
est des objets magiques que choisissent les joueurs. Vous pouvez bien évidem- 
ment accepter ou refuser chaque objet au cas par cas, mais il est plus aisé de 
fixer une valeur limite pour chaque objet. Par exemple, même si un person- 
nage de niveau 8 peut dépenser 27 000 po, vous pouvez l'empêcher d'acheter 
les objets valant plus de $ 000 po. C'est un excellent moyen d'éviter les situa- 
tions ridicules, comme par exemple un guerrier de niveau 8 sans armure pour 
avoir englouti toute sa fortune (ou presque) dans l'achat d'une épée des neuf vies. 

Vous pouvez également limiter les objets magiques par degré de puis- | 
sance (faibles, intermédiaires ou puissants). Par exemple, un personnage de | 
niveau 3 a droit à 2 700 po d'équipement, mais vous pouvez le cantonner aux, 
objets de faible puissance (qui pourraient être obtenus par un jet sous la 
colonne « faible » des tables aléatoires du Chapitre 7). 

Objets magiques créés par les personnages. Un personnage lanceur 
de sorts peut dépenser autant de pa (et de PX) qu'il le souhaite pour fabri- 
quer des objets magiques, pour peu qu'il ait les dons requis er qu'il satisfasse 
aux conditions nécessaires 

Objets magiques à charges. Un joueur peut choisir un objet partielle- 
ment chargé comme équipement initial, La valeur de l'objet est alors propor- 
tionnelle au nombre de charges restantes par rapport à un objet nouvelle- 
ment créé, Par exemple une baguette ne contenant plus que 25 charges est 
qu'à moitié chargée et son coût est divisé par deux. 

Objets à usage limité. Dans le cadre d'une séance unique dans un 
donjon aléatoire, les objets à usage unique voient leur prix multiplié par 5 et 
les objets à charges ont cinq fois moins de charges. Pour une aventure isolée, 
conserver ses objets à usage unique ou à charges est beaucoup moins impor- 
tant, et ils sont donc bien plus intéressants que dans le cadre d'une 
campagne régulière. 

En effet, pour un donjon isolé, un objet à usage unique est quasiment 
équivalent à un objet limité à une utilisation par jour, puisqu'on ne pourra 
de toutes façons ne l'utiliser qu'une fois. Cetre règle du « facteur 5 » est desti- 

née à équilibrer les objets à usage unique ou à charge afin qu'ils ne dominent 
‘pas les donjons aléatoires. 

Lorsqu'on amène un personnage existant depuis une campagne vers un | 
donjon isolé, il faut remplacer les objets à usage unique par d'autres objets 
du même type, mais au prix mulriplié par 5. De même, le nombre de charges | 
de leurs objets à charge esr divisé par 5. 





nn 
































—COMPAGNONS D'ARMES” 
=. HORS NORME) 


| 
le MD le permer, le personnage peur rechercher un compagnon d'armes | 
qui ne fasse pas partie des races classiques, Pour ce qui est des créatures | 
„pouvant avoir une classe, comme les hommes-lézards, calculez leur niveau 
-len fonction des règles destinées à les jouer, page 172. Par exemple, un aven- 
{rurier ayant une valeur de Prestige de 8 pourra rallier un guerrier humain de 
niveau 5, mais aussi un homme-lézard ayant 2 niveaux de guerrier, ou 
encore un gobelours ayant un niveau de guerrier. Pour les créatures plus, 
_inhbituelles, ajoutez au moins +3 au facteur de puissance afin de dérermi-| 
ner le niveau équivalent. Plus la créature possède de pouvoirs spéciaux, plus | 
son niveau équivalent est élevé (quelques exemples sont présentés sur la 
table suivante). Notez que les compagnons d'armes d'alignement mauvais 
peuvent avoir des ambitions contraires aux désirs du personnage. 


m 





Créature Alignement Niveau équivalent 
Chien esquiveur Loyal bon 6 

| Lammasu Loyal bon 12 
Ours-garou (Iycanthrope) Loyal bon 10 

L Avoral (guardinal) Neutre bon 15 


Bralani (éladrin) Chaotique bon “n 


Pégase Chaotique bon _6 
Licorne! Chaotique bon 8 
Griffon Neutre 

Dragonne? Neutre 

Satire. Chaotique neutre — 


Molosse satanique 
Bête éclipsante — 
Diablotin (diable) 


Loyal mauvais 
Loyal mauvais 
Loyal mauvais 


Jeune dragon vert? Loyal mauvais 16 
Érinye (diable) Loyal mauvais 16 
Ettin __Chaotique mauvais 15 


Quasit (démon) Chaotique mauvais 8 

? N'accepte traditionnellement qu'une cavalière vierge humaine, elfe 
ou demni-elfe. nee 

? Le personnage est immunisé contre le rugissement de la dragonne. 

3 Le dragon vieillit normalement mais ne gagne pas de PX._ 
Le niveau global équivalent d'une créarure détermine sa puissance relative en 
tant que personnage ou que compagnon d'arme. Le Manuel des Monstres donne le 
profil er les autres détails nécessaires pour les divers compagnons d'armes 
potentiels. Leur NGE est égal à la somme de leurs dés de vie er de leur ajuste- 
ment de niveau (plus les niveaux de classe, le cas échéant). 

Par exemple, d'après le Manuel des Monstres, un ettin possède 10 DV etun ajus 
tement de niveau de +5. Certe créature est donc équivalente à un personnage ou 
un compagnon d'armes de niveau global égal à 15. Si l'on applique un archétype 
à une créature, il faut ajouter l'ajustement de niveau associé à celui-ci à son NGE. 
Par exemple, l'archétype de créature fiélon (voir le Manuel des Monstres) a un 
ajustement de niveau de +2. Un ettin fiélon est donc un compagnon d'armes de 
niveau 17. C'est aussi simple que ça. 

Le MD doit prêter une attention toute particulière aux attaques spéciales et 
aux particularités des créatures destinées à devenir compagnons d'armes, et il 
peut choisir de l'inrerdire ou de modifier son ajustement de niveau selon les 
besoins de sa campagne. 

Lorsqu'une entrée du Manuel des Monstres ne mentionne pas d'ajustement de 
niveau, cela signifie que nous considérons que cette créature n'est pas adaptée 
en tant que personnage ou que compagnon d'armes. La dryade est un bon | 
exemple. Étant reliée à son arbre, elle manque cruellement de mobilité. Les | 
créatures dénuées d'intellect ou ayant une valeur d' Intelligence réduire font} 
généralement de mauvais compagnons d'armes. 


PRESTIGE ET MONTURES _ 
{Un personnage peut utiliser son prestige pour attirer un compagnon d'armes | 
qui hui servira également de monture. Cependant, ce don ne peut attirer que des 
[monturesayant au moins une valeur d'Intelligence égale à 4. Si le personnage 
„possède déjà un destrier de paladin, un familier ou un compagnon animal, il 

Subit un malus de =2 à sa valeur de Prestige. 








DESTRIERS DE PALADIN — ————— 
COMPAGNONS D'ARMES ŽŻŽŻŽ 

Sile MD accepte, un paladin (ou un membre d'une autre classe disposant dune 
aptitude similaire) peut combiner son pouvoir de destrier avec le don Prestige. 
Les pouvoirs spéciaux du destrier (lien télépathique et transfert de sorts) 
rendent cette combinaison relativement puissante, ce qui vaut au destrier un, 
ajustement de niveau minimum de +2 sur son NGE. 



























COMPAGNONS D'ARMES FLUCTUANTS 


{Que peut faire un MD quand le nombre de joueurs dans son groupe n'est pas | 
{constant ? Le même compagnon d'armes peut être une addition vitale à un} 
‘groupe pour une séance, mais un poids mort lors de la suivante. Une solution 
{consiste à autoriser les compagnons d'armes flucruants. 
| Par exemple, un MD peut avoir un groupe de rrois à sept joueurs, mais préfé- 
rer avoir toujours au moins cing personnages dans l'équipe. Il peut alors décider 
que le don Prestige n'est pas toujours actif. Un joueur choisissant ce don doit 
prendre en même temps un autre don de remplacement. (Ce don de remplace- 
{ment ne peut être urilisé pour remplir les conditions pour obtenir un autre don 
{ou entrer dans une classe de prestige. Science de l'initiative est un très bon choix} 
{de don de remplacement.) Le MD peut alors déclarer que lorsque le nombre de | 
[joueurs est inférieur à cing les personnages ayant choisi le don Prestige peuvent | 
‘emmener leurs compagnons d'armes à l'aventure. Inversement, si le nombre de 
joueurs est de cinq ou plus, les compagnons d'armes sont absents, mais les 
joueurs ayant le don Prestige obtiennent les avantages de leur don de remplace- 
ment pour certe séance, 

Pour que cer arrangement se fasse à l'amiable, il est préférable que les condi- 
tions de présence des compagnons d'armes soit clairement définies avant qu'un 
{personnage ne prenne le don Prestige. 


E FAMERS 


TPeu d'investissements sont aussi rentables que le temps. er l'or dépensé pour 
{acquérir un familier. En plus d'être un compagnon fidèle, un garde, un espion et 
Jun serviteur, le familier est le meilleur ami et le confident sûr de tous les prati- 
[quants de la magie profane. N'importe quel changement aux règles.concernant 
les familiers présentées dans le Manuel des Joueurs est entièrement sous le 
contrôle du MD. Voici quelques possibilités, à commencer par le don optionnel 
Familier supérieur. 





Familier supérieur [général] 
Ce don étend la liste des créatures potentielles pouvant servir de familier. Le | 
personnage doit attendre un moment où il pourrait obtenir un familier ordi- 
maire pour appeler un familier supérieur (voir page 34 du Manuel des Joueurs). 
11 doit avoir un niveau suffisamment élevé er un alignement compatible (voir 
ci-dessous). 

Condition. Aptitude d'appel de familier. 

Avantage. Lorsqu'il choisit un familier, le personnage peut choisir les créa- 
tures de la liste suivante en plus de celles du Manuel des Joueurs. 1 ne peut choisir 
un familier que sì leurs deux alignements sont ne sont pas opposé sur l'un des 
[deux axes. Par exemple, un personnage chaotique bon peut appeler un familier 
[eil ntest ni loyal, ni mauvais, etun personnage loyal neutre peut appeler un fami- 
[lier Lniest pas chaotique (mais il peut être bon ou mauvais). 





En Niveau de jeteur 


Familier _Alignement de sorts profanes 
Lézard voltaique Neutre S 
Strige Neutre 5 
Diablotin Loyal mauvais 7 
Ouvrier formien Loyal neutre ST 
Pseudodragon Neutre bon 7 

4 Quasit Chaotique mauvais 1e — 


(Les familiers supérieurs utilisent les règles de la page 34 du Manuel des Joueurs, 
_lavec les deux exceptions suivantes. Si le type de la créature n'est pas animal, alors 
il ne devient pas une créature magique, mais conserve son propre type. D'autre 
part, les familiers supérieurs n'obtiennent pas le pouvoirs de communiquer avec 
Jes autres créatures de leur espèce (mais il peuvent avoir la faculté de communi-|_ 
quer par ailleurs). ] 








La liste de la table précédente ne présente que quelques familiers supérieurs 
parmi ceux qui sont possibles. Presque toutes les créatures d'une taille et d'un, 
niveau de puissance proche de celles de certe table peuvent servir comme fami-| 
lier. De même. l'alignement du maître n'est pas la seule caractérisation possible. |. 
Par exemple, les familiers supérieurs peuvent être attribués selon le type et le! 

| sous-type de leur maître, comme le montre la table suivante. 


= = Typeou Niveau de jeteur 
Familier ss sous-type de sorts profanes 
Faucon céleste! Bien 

+ Lézard voltaïque Électricité 


Élémentaire de l'Air de taille P Air 





Élémentaire de l'Eau de taille P Eau 
Élémentaire de la Terre de taille P Terre 
Élémentaire du Feu de taille P E E 
Serpent venimeux fiélon de taille TP? Mal 3 | 
Homuncules Mort-vivant 1 
Méphite gelé Froid 7 
1 Ou un autre animal céleste de la table des familiers ordinaires 4 
{2 Ou un autre animal fiélon de la table des familiers ordinaires. + 


Le maître doit d'abord créer l'homoncule, en remplaçant si 

nécessaire le sang par un autre fluide ou une partie de son corps. | 
Les profils suivants supposent que le maitre est du niveau minimal pour | 
l'obtenir, sans autre bonus du à une classe ou à la race sur les jets d'attaque ou } 
de sauvegarde. me 

Pouvoirs conférés. En plus de leurs propres pouvoirs, tous les familiers confè- 
rent à leur maître le don Vigilance, le bénéfice du lien télépathique et du trans- 
fert de sorts vers le familier. Voir la page 35 du Manuel des Joueurs. 

Esquive extraordinaire (Exi). Si le familier est pris pour cible par une attaque 
autorisant un jet de Réflexes pour réduire de moitié les dégâts oceaslonnés, iL 
lévite totalement en cas de jet de sauvegarde réussi (même s'ille rare, l'attaque. 
ne lui inflige que des derni-dégäts). al 

Familier faucon céleste. FP — ; créature magique de taille TP ; DV 3; 
pv 1/2 ceux du maitre ; Init +3 ; VD 3 m, vol 18 m (moyenne); CA 19, contact 45, 
pris au dépourvu 16; BBA. +0 ; Lutte 10 ; Att serres (+5 corps à corps, 1d4-2) ; 
Out serres (+5 corps à corps, 1d4-2); Esp/All 75 cm/0m; AS châtiment du Mal; 
Part conduit, esquive extraordinaire, pouvoirs conférés, résistance à l'acide (5), à 
l'électricité (5) et au froid (5), résistance à la magie 8, vision dans le noir (18 m), 
vision nocturne ; AL doit être bon; JS Réf +5, Vig +2, Vol +2 ; For 6, Dex 17, 
Con 10, Int 7, Sag 14, Cha 6. 

Compétences et dons: Détection +14, Perception auditive +2 ; Attaque en finesse. 

Châtiment du Mal (Sur). Une fois par jour, il peut effectuer une attaque au 
corps à corps normale avec un bonus de +1 au jet de dégâts contre un adversaire 
d'alignement mauvais. 


Familier lézard voltaïque. FP — ; créature magique de taille P ; DV S; 
pv 1/2 ceux du maître ; Init +6 ; VD 12 m, escalade 6 m, nage 6 m ; CA 19, 
contact 13, pris au dépourvu 17 ; B.B.A. +2 ; Lutte -2 ; Att morsure (43 corps 
à corps, 1d4) ; Out morsure (+3 corps à corps, 1d4) ; AS décharge étourdis- 
sante, décharge mortelle ; Part communication avec le maître, conduit, 
esquive extraordinaire, immunité contre l'électricité, perception des 
courants électriques, pouvoirs conférés, vision dans le noir (18 m), vision 
nocturne ; AL quelconque ; JS Réf +5, Vig +3, Vol +1 ; For 10, Dex 15, Con 13, 
Int, Sag 12, Cha 6. 
Compétences et dons: Détection +4, Discrétion +11, Escalade +11, Natation +10, : 
Perception auditive +4, Saut +3 ; Science de l'initiative. 
Décharge étourdissante (Sur). Une fois par round, il peut infliger 2d8 points de | 
dégâts non-létaux à une cible vivante sur une case adjacente (jet de Réflexes. 
DD 12 pour demi-dégärs). 
Décharge mortelle (Sur). Au moins deux lézards voltaïques se trouvant à 7,50 
mètres les uns des autres peuvent agir de concert pour créer une décharge 
mortelle. Rayon de 7,50 mères, centré sur l'un des lézards participants, 2d8 
{ points de dégâts par lézard participant (maximum 12d8), jet de Réflexes (DD 10 | 
{+ le nombre de lézards participants) pour demi-dégäts, 
| Perception des courants électriques (Ext). Détecte automatiquement toutes les 
‘décharges électriques à 30 mètres ou moins. 











il 


Familier élémentaire de l'Air de taille P.FP— ; élémentaire (Air, extra | 
planaire) de taille P ; DV 5 ; pv 1/2 ceux du maître ; Init +7 ; VD vol 30 m 
(parfaite); CA 20, contact 14, pris au dépourvu 17; B.B.A. +1 ; Lurre.—3 ; Att coup 
(+5 corps à corps, 1d4) ; Out coup (+5 corps à corps, 1d4) ; AS cyclone, maîtrise 
de l'Air ; Part communication avec le maître, conduit, élémentaire, esquive 
extraordinaire, pouvoirs conférés ; AL quelconque ; JS Réf +6, Vig +0, Vol +0; 
For 10, Dex 17, Con 10, Int 8, Sag 11, Cha 11. a RE. 4 

Compétences et dons: Détection +2, Perception auditive +3 ; Attaque en finesse, |_ 
Attaque en vol, Science de l'initiative. = 4 

Cyclone (Sur). Une fois toutes les 10 minutes, il peut se transformer en un} 
cyclone pendant 1 round. Il mesure 1,50 mètre à la base, jusqu'à 9 mètres au | 
sommet et entre 3 et 6 mètres de haut. I] se déplace à sa vitesse de vol. 

Les créatures de taille TP_ou plus petites doivent réussir un jet de 
Réflexes (DD 11) ou subir 1d4 points de dégâts et effectuer un second jet de 
Réflexes (DD 11) pour éviter d'être emportées et soutenues par le vent. Une 
créature volante peut tenter un jet de Réflexes pour s'échapper (mais elle 
subir tout de même les dégâts). l'élémentaire peut éjecter les créatures qu'il 
soutient à tout moment. — 

Sila base du cyclone esten contactavec le sol, il crée un nuage de débris tour- | 
noyants centré sur lui et d'un diamètre égal à la moitié de la hauteur de l'élémen-| 
taire, Ce nuage bloque la vision (y compris la vision dans le noir) au-delà de 1,50; 
mètre, Les créatures à 1,50 mètre bénéficient d'un camouflage et les créatures | 
plus éloignées d'un camouflage total (voir page 151 du Manuel des Joueurs). Les 
créatures prises dans le nuage doivent réussir un test de Concentration de 
DD 11 pour lancer un sort. 

Maitrise de l'Air (Ext). Les créatures volantes subissent un malus de -1 sur les 
jets d'attaque et de dégâts contre un élémentaire de l'Air. 

Élémentaire. Immunisé contre le poison, le sommeil, la paralysie et l'étourdis- 
sement, Jgnore les coups critiques et la prise en tenaille. 








Familier élémentaire de la Terre de taille P. FP — ; élémentaire (extrapla- 
naire, Terre) de taille P; DV 5 ; pv 1/2 ceux du maître; Init-1 ; VD 6 m ; CA 20, 
contact 10, pris au dépourvu 20 ; B.B.A. +1 ; Lutte +0; Art coup(+5 corps à corps, 
1d6+4) ; Out coup (+5 corps à corps, 1d6+4) ; AS maitrise de la Terre, poussée ; 
Part communication avec le maître, conduit, élémentaire, esquive extraordi- 
naire, pouvoirs conférés ; AL quelconque ; JS Réf 1, Vig +4, Vol +0; For 17, 
Dex 8, Con 13, Int 8, Sag 11, Cha 11. 

Compétences et dons : Détection +2, Perception auditive +3 ; Attaque en 
puissance, 4 

Maitrise de la Terre (Ext). Il obtient un bonus de +1 sur les jets d'attaque er} 
de dégâts si lui et son adversaire sont en contact avec le sol. Il subitun, 
malus de —4 sur les jets d'attaque er de dégâts contre les adversaires volants; 
ou nageants. 

Poussée (Sur). Peut engager une bousculade sans provoquer d'attaque d'oppor- 
tunité. Les modificateurs de maitrise de la Terre, ci-dessus, s'appliquent aussi au 
test de Force de l'élémentaire. 

Élémentaire. Immunisé contre le poison, le sommeil, la paralysie et l'étourdis- 
sement, Ignore les coups critiques et la prise en tenaille. 





Familier élémentaire du Feu de taille P. FP — ; élémentaire (extrapla- 
naire, Feu) de taille P; DV 5 ; pv 1/2 ceux du maître ; Init +5 ; VD 15 m; CA 18, 
contact 12, pris au dépourvu 17 ; B.B.A. +1 ; Lutte —3 ; Att coup (+3 corps à 
corps, 1d4 et 1d4 de feu); Out coup (+3 corps à corps, 1d4 et 1d4 de feu) ; AS 
départ de feu ; Part communication avec le maître, conduit, créature du Feu, 
élémentaire, esquive extraordinaire, pouvoirs conférés ; AL quelconque ; JS 
Réf +4, Vig +0, Vol or 10, Dex 13, Con 10, Int 8, Sag 11, Cha 11. 

Compétences et dons : Détection +2, Perception auditive +3 ; Attaque en finesse, 
Esquive, Science de l'initiative, —————— 

Départ de feu (Ext). Les créatures frappées par l'attaque de coup de l'élémen- 
taire ou l'attaquant à mains nues ou à l'aide d'armes naturelles doivent réussir un 
jet de Réflexes (DD 11) pour ne pas prendre feu. Les flammes brilent pendant 
1d4 rounds (voir Prendre feu, page 302). Une créature enflammée peut éteindre 

{les flammes par une action de mouvement. 

| Créature du Feu. Immunisé contre les dégärs de feu. Subit me fit et demie. 
Lx 50%) les dégârs de froid, que l'attaque permette un jet de sauvegarde ou pas, et 
que celui-ci soit réussi ou pas. 

Éléments Immunisé contre le poison, le sommeil, le paralysie et l'érountie | 
sement. Ignore les coups critiques et la prise en tenaille. 4 














A S 


Familier élémentaire de l'Eau de taille P. FP— ; élémentaire (Eau, extra- 
planaire) de taille P; DV 5; pv 1/2 ceux du maire ; Init +0; VD 6 m, nage 27 m;4 
CA 20, contact 11, pris au dépourvu 20; BBA. +1 ; Lutte -3 ; Att coup (+4 corps à| 
corps, 1d6+3) ; Out coup (+4 corps à corps, 1d6+3) ; AS extinction du feu, mael- |- 
strôm, matrise. de l'Eau ; Part communication avec le maître, conduit, élémen- | 

ltaire, esquive extraordinaire, pouvoirs conférés ; AL quelconque ; JS Ré£+1, 
[Vig +4, Vol +0; For 14, Dex 10, Con 13, Int 8, Sag 11, Cha 11. 
Compétences et dons: Détection +2, Perception auditive +3 ; Attaque en puissance. 
Extinction du feu (Ext). Le contact de l'élémentaire éteint les torches, les feux 
de camps, les lanternes exposées er les autres flammes d'origine non-magique | 
„de taille G ou plus petites. Il peut dissiper les feux magiques comme par un sort} 
de dissipation de la magie au niveau 5 de lanceur de sorts. | 

Maelstrüm (Sur). Une fois toutes les 10 minutes, s'il se-mouve dans l'eau, il, 
peur se transformer en un maelström pendant 1 round. Jl mesure 1,50 mètre 
à la base, jusqu'à 9 mètres au sommet et entre 3.et 6 mètres de haut, Il se | 
déplace à sa vitesse de nage. = nn | 

Les créatures de taille TP ou plus petites doivent réussir un jet de Réflexes 

{DD 11) ou subir 1d4 points de dégâts er effectuer un second jet de Réflexes 

{(DD 11) pour éviter d'être emportées et soutenues par le courant, Une créa 

ture nageant peut tenter un jet de Réflexes pour s'échapper (mais elle subit 
stout de même les dégâts). Lélémentaire peut éjecter les créatures qu'il soutient 
à tout moment. j 

Si la base du maelstrôm est en contact avec le fond de l'eau, ilcrée un nuage | 
de débris tournoyants centré sur lui et d'un diamètre égal à la moitié de la 
hauteur de l'élémentaire. Ce nuage bloque la vision (y-compris la vision dans le 
noir) au-delà de 1,50 mètre. Les créatures à 1,50 mètre bénéficient d'un camou- 
flage et les créatures plus éloignées d'un camouflage total (voir page 151 du | 
Manuel des Joueurs). Les créatures prises dans le nuage doivent réussir un test de 4 
‘Concentration de DD 41 pour lancerun sort. — — + 

Maîtrise de l'Eau (Ext). Il obtient un bonus de +1 suclesjend d'attaque et de } 
dégâts si lui er son adversaire sont en contact avec de l'eau. Il subit un malus de | 
4 sur les jets d'attaque. de dégäts contre les adversaires sur la terre ferme. | 

Élémentaire. Immunisé contre le poison, le sommeil, la paralysie et l'étourdis-} 
sement. Ignore les coups critiques er la prise en tenaille. AAi 

















= | 


Familier serpent venimeux fiélon de taille TP. FP — ; créature magique 
de taille TP ; DV 3 ; pv 1/2 ceux du maitre ; Init +3 ; VD 4,50 m, escalade 4,50 m, 
nage 4,50 m ; CA 19, contact 15, pris au dépourvu 16; B.B À. +0; Lurte.11 ; Att 
morsure (+5 corps à corps, venin) ; Out morsure (45 carps à corps, venin) ; 
Esp/Al 75 cm/0 m; AS châtiment du Bien, venin ; Part conduit, esquive extra- 
ordinaire, odorat, pouvoirs conférés, résistance à la magie 8, résistance au feu (5) 
etau froid (5), vision dans le noir (18 m); AL doit être mauvais; JS Réf+5, Vig +2, 
Vol +1 ; For 4, Dex 17, Con 11, Int 7, Sag 12, Cha 2. 

Compétences et dons : Détection +6, Discrétion +15, Équilibre +11, Esca- 
lade +11, Natation +5, Perception auditive +6 ; Attaque en finesse. 

Châtiment du Bien (Sur). Une fois par jour, il peut effectuer une attaque au 
corps à corps normale avec un bonus de +1 au jet de dégâts contre un adversaire 
dalignementbon. 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 11), effet initial et secondaire : affai- 
blissement temporaire de 1d6 points de Constitution. 





Familier strige. FP — ; créarure magique de taille TP; DV S ; pv 1/2 ceux du 
maître ; Init +4 ; VD 3 m, vol 12 m (moyenne) ; CA 19, contact 16, pris au 
dépourvu 15 ; BBA. +1 ; Lutte -11 (+1 une fois fixée) ; Art contact (+7 corps à 
corps, 1434) ; Out contact (47 corps à corps, 1d3-4) ; Esp/All 75 cm/0 m ; AS 
absorption de sang, fixation ; Part communication avec le maître, conduit, esquive 
extraordinaire, pouvoirs conférés, vision dans le noir (18 m), vision nocturne ; AL 
quelconque; JS Réf +6, Vig +2, Vol +1 ; For 3, Dex 19, Con 10, Int 8, Sag12,Chaë. | 

Compétences et dons : Détection +4, Discrétion +14, Perception auditive.+4; | 
Attaque en finesse, Vigilance. = 

Absarption de sang (Ext. Une fois fixée, une strige inflige un affiiblissement] 
‘temporaire de 144 points de Constitution chaque round. Une fois qu'elle a | 
infligé un affaiblissement de 4 points, elle se détache er est repue pour 8 heures. | 

Fixation (Ext). Si la strige réussit une attaque de contact, elle s'accroche au | 

corps de sa cible. Elle a une CA de 12 lorsqu'elle est fixée ainsi. 

Familier ouvrier formien. F Extérieur (extraplanaire, Loi) de 
taille P; DV Z; pv 1/2 ceux du maître; Init +2; VD 12 m; CA 21, contact 13, 














pris au dépourvu 19 ; B.B.A. +1 ; Lutte —2 ; Att morsure (+3 corps à corps, ! 
1d4+1) ; Out morsure (+3 corps à corps, 1d4+1) ; Part communication avec le 
maître, conduit, esquive extraordinaire, immunité contre le poison, la pé 
cation et le froid, pouvoirs conférés, résistance à l'él £(10),au feu (10) et 
au son (10), vision dans Le noir (18 m); AL LN ; JS Réf +4, Vig +3, Vol +2 
For 13, Dex 14, Con 13, Int 9, Sag 10, Cha 9. 

Compétences et dons : Artisanat (quelconque) +5, Escalade +10 ; lent]. 











(Artisanat). a; =: 
— — = — —— 
Familier homoncule. FP— ; créature artificielle de taille TP; DV 7 ;pv 1⁄2} 


{ceux du maire: Init +2; VD 6 m, vol4s m (bonne); CA 18, contact 14, pris au | 


{dépourvu 16 ; B.B.A. +1 ; Lutte 8 ; Att morsure (+2 corps à corps, 1441 et | 
{poison) ; Out morsure (+2 corps à corps, 1d4-1 et poison) ; Esp/AIl 75 cm/0 m; 
LAS poison ; Part communication avec le maître, conduit, créature artificielle, 
esquive extraordinaire, pouvoirs conférés ; AL quelconque ; JS Réf +4, Vig +0, 
Vol #1 ; For 8, Dex 15, Con —, Int 10, Sag 12, Cha 7. 

Compétences et dons : Détection +4, Discrétion +14, Perception auditive +4; 
‘Réflexes surhumains. 
ion (Exi). Blessure, jet de Vigueur (DD 11), effet initial: sommeil pendant 

te, effet secondaire ; sommeil pendant Sdé minutes supplémentaires. | 
Créature artificielle. Immunisé contre les effets mentaux, le poison, la} 
maladie er les effets similaires. Ignore les coups critiques, les dégärs temporaires, | 
p 


mort par dégâts excessifs. 


faiblissement temporaire des caractéristiques, l'absorption d'énergie et la 





Familier méphite gelé. FP— ; Extérieur (Air, extraplanaire, froid) de taille P; 
DV 7 ; pv 1/2 ceux du maitre ; Init +7 ; VD 9 m, vol 15 m (parfaite) ; CA 22, 
{contact 14, pris au dépourvu 19 ; BBA. +3 ; Lutte 1 ; Att griffes (+4 corps à corps, 
{1d3 er 2 de froid) ; Out 2 griffes (+4 corps à corps, 13 er 2 de froid) ; AS convocation 
{de méphite, pouvoirs magiques, souffle ; Part communication avec le maître, 
|conduit, créature du froid, esquive extraordinaire, guérison accélérée (2), pouvoirs 
|conférés, réduction des dégâts (5/magie), vision dans Le noir (18 m); AL quel- 
Kconque ; JS Réf +6, Vig +3, Vol +3 ; For 10, Dex 17, Con 10, Int 12, Sag 11, Cha 15. 
__ Compétences et dons : Bluf +8, Déguisement +2, Déplacement silencieux +9, 
[Détection +6, Diplomatie +4, Discrétion +13, Évasion 49, Maitrise des cordes +3, 
Perception auditive +6 ; Esquive, Science de l'initiative. 

Convocation de méphite (Mag). Une fois par jour, il peut convoquer un autre 
méphire gelé comme s'il lançait un sort de convocation des monstres, mais avec 
seulement 25% de chances de réussite, Les créatures convoquées retournent ; 
d'où elles viennent au bout d'une heure. Un méphite venant d'être convo-! 
qué ne peur utiliser son propre pouvoir de convocation pendant 1 heure. | 

Pouvoirs magiques. Projectile magique (niveau 3 de lanceur de sorts) une fois par, 
heure ; métal gelé (niveau 6 de lanceur de sorts, jet de Volonté DD 14 annule 
(objet) une fois par jour. 

Soufle (Sur). Une fois tous les 144 rounds. Cône d'éclats de glace, 3 mètres, 
1d4# points de dégâts, jet de Réflexes (DD 12) pour demi-dégärs et éviter un 
malus de -4 à la CA et de -2 sur les jets d'attaque pendant 3 rounds. 

Créature du froid. Immunisé contre les dégâts de froid. Subit une fois et demi 
„Gie. + 50%) les dégâts de feu, que l'attaque permette un jet de sauvegarde ou pas, 
Let que celui-ci soit réussi ou pas. 
| Guérison accélérée (Ext). Regagne 2 points de vie par round s'il est en contact 
(avec un morceau de glace au moins de taille TP ou si la température ambiante 

estinférieure à 0’. 














Familier diablotin, FP — ; Extérieur (extraplanaire, Loi, Mal) de 
taille TP ; DV Z; pv 1/2 ceux du maître ; Init +3 ; VD 6 m, vol 15 m (parfaite) 
CA 24, contact 15, pris au dépourvu 21 ; B.B.A. +3 ; Lutte -5 ; Att dard (+8 
corps à corps, 1d4 et venin) ; Out dard (+8 corps à corps, 1d4 et venin) ; 
Esp/All 75 cm/0 m ; AS pouvoirs magiques, venin; Part communication avec 
le maitre, conduit, esquive extraordinaire, guérison accélérée (2), immunité 

contre le poison, pouvoirs conférés, réduction des dégâts (5/Bien ou argent), 
résistance au feu (5), transformation, vision dans le noir (18m); AL LM; JS 
P amanata For 10, Dex 17, Con 10, Int 10, Sag 12, Cha 14. 











Compétences et dons : Art de la magie +6, Connaissances (une au choix) +6, 
Déplacement silencieux +9, Dérection +7, Diplomatie +8, Discrétion +17, 
‘Fouille +6, Perception auditive +7, Survie +1 ; Attaque en finesse, Esquive. 
Pouvoirs magiques. Détection de la magie, détection du Bien et invisibilité (sur lui-|_ 
même uniquement) à volonté ; suggestion (DD 15) une fois par jour. Niveau 6 | 


1 


de lanceur de sorts. Une fois par semaine, il peut employer communion pour 
poser six questions, L'effet est par ailleurs semblable au sort, lancé par w 
prêtre de niveau 12. 

_ Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 13), effet initial : affaiblisse: 
temporaire de 1d4 points de Dextérié, effet secondaire : affaiblissement 
{temporaire de 2d4 points de Dextérité. 

-| Transformation (Sur). Comme métamorphose au niveau 12 de lanceur de 
sort, à la différence qu'un diablorin donné ne peut prendre qu'une ou deux 


formes pas plus grandes que la raille M. Les choix les plus courants sont 
l'araignée monstrueuse, le corbeau, le rat et le sanglier. 1 





| Familier pseudodragon. FP — ; dragon de taille TP; DV 7; pv 1/2 al 
du maître ; Init +0 ; VD 4,50 m, vol 18 m (bonne) ; CA 22, contact 14, pris au} 
dépourvu 20 ; B.B.A. +2 ; Lutte —8 ; Att dard (+4 corps à corps, 1d3-2 et 
venin) ; Out dard (+4 corps à corps, 1d3-2 et venin) et morsure (+0 corps à| 
corps, 1); Esp/AIl 75 em/0 m (1,50 m avec la queue) ; AS venin ; Part} 
communication avec le maitre, conduit, dragon, esquive extraordinaire, | 
perception aveugle (18 m), pouvoirs conférés, télépathie ; AL NB; JS Réf+3, 
{Vig +4, Vol +6; For 11, Dex 11, Con 13, Int 10, Sag 12, Cha 10. | 
Compétences et dons: Dérecrion +5, Discrérion +16/+24 dans les forêrs ou} 
Jles zones de végétation dense, Fouille +2, Perception auditive +5, Survie +3; 
Vigilance. = 4 
Perception aveugle (Ext). Peut discerner Jes créatures à 18 mètres par! 
d'autres moyens que la vue. a) 
Dragon. Vision nocturne, vision dans le noir (18 m) immunité contre les 
effets de sommeil et de paralysie, 
Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 12) effet initial : sommeil | 
pendant 1 minute, effet secondaire : sommeil pendant 1d3 jours. 
Télépathie (Sur). Peur communiquer par télépathie avec les créatures. 
distantes de 18 mètres ou moins qui parlent le commun ou le sylvestre, 








Familier quasit, FP — ; Extérieur (Chaos, extraplanaire, Mal) de 
taille TP ; DV 7 ; pv 1/2 ceux du maitre ; Init +7 ; VD 6 m, vol 15 m (parfaite); 
CA 22, contact 15, pris au dépourvu 19 ; BBA. +3 ; Lutte -6 ; Att griffes (+84 
corps à corps, 1d3-1 et venin) ; Out 2 griffes (+8 corps à corps, 1d3-1 et} 
venin) et morsure (+3 corps à corps, 1d4-1) ; Esp/All 75 cm/0 m; AS 
pouvoirs magiques, venin ; Part communication avec le maitre, conduit, 
esquive extraordinaire, guérison accélérée (2), immunité contre le poison, 
pouvoirs conférés, réduction des dégäts (5/Bien ou fer froid), résistance au 
feu (10), transformation, vision dans le noir (18 m) ; AL CM ; JS Réf +6, 
Vig +3, Vol +4 ; For 8, Dex 17, Con 10, Int 10, Sag 12, Cha 10. 

Compétences et dons : Art de la magie +6, Bluff +6, Connaissances (une au 
choix) +6, Déguisement +0 (+2 pour jouer un rôle), Déplacement silen- 
cieux +9, Détection +6, Diplomatie +2, Discrétion +17, Fouille +6, Intimi- 
dation 42, Perceprion auditive +7; Attaque en finesse, Science de l'initiative, 

Pouvoirs magiques. Détection de la magie, détection du Bien et invisibilité (sur 
lui-même uniquement) à volonté ; frayeur (comme le sort, mais dans un 
rayon de 9 mètres, DD 11) une fois par jour. Niveau 6 de lanceur de sorts. 
Une fois par semaine, il peut employer communion pour poser six ques- 
tions. L'effet est par ailleurs semblable au sort, lancé par un prêtre de 
niveau 12. 

Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 13), effet initial : affaiblissement | 
temporaire de 1d4 points de Dextériré, effet secondaire : affaiblissement 
temporaire de 2d4 points de Dextérité.… —— 

Transformation (Sur). Comme métamorphose au niveau 12 de lanceur de 
sorts, à la différence qu'un quasi donné ne peut prendre qu'une ou deux 
formes pas plus grandes que la taille M. Les choix les plus courants sont la | 
chauve-souris, le crapaud, le loup et le mille-pattes monstrueux. 


AUTRES FAMILIERS 

SELON LA TAILLE DU MAÎTRE 
¿Les familiers proposés dans le Manuel des Joueurs conviennent à un mai 
taille P ou M. Les maîtres plus grands ou plus petits peuvent avoir d'autre 
familiers selon leur taille. _ 





—+ 







Maîtres de taille TP ou plus petits 
[Les maîtres plus perits que les tailles courantes ont des familiers d'une taille 
proportionnelle, qui sont présentés sur la table suivante. 








nai El 


Familier Spécial pue | 
Chauve-souris Le maître obtient un bonus de +3 aux tests de 

Perception auditive 
Chouette effraie Le maître obtient un bonus de +3 aux tests de 


Déplacement silencieux — à 





Crapaud Le maître obtient +3 points de vie L 

Furet Le maître obtient un bonus de +2 aux jets de Réflexes | 

Grive Le maître obtient un bonus de +3 aux tests d'Évaluation, | 
parle une langue 

Hérisson Le maître obtient un bonus d'armure naturelle de +1 à la CA | 

Souris Le maître obtient un bonus de +3 aux tests de Ii 


Déplacement silencieux } 
Les profils suivants supposent que le maître est de niveau 1, sans autre bonus du 
à une classe ou à la race sur les jets d'attaque ou de sauvegarde. 

Pouvoirs conférés. En plus de leurs propres pouvoirs, tous les familiers confè- 
rent à leur maitre le don Vigilance, le bénéfice du lien rélépathique et du trans- 
fert de sorts vers le familier. Voir la page 35 du Manuel des Joueurs. 

Esquive extraordinaire (Ext). Si le familier est pris pour cible par une attaque 
autorisant un jet de Réflexes pour réduire de moitié les dégâts cccsslonnés.L. 
lévite totalement en cas de jet de sauvegarde réussi (même s'il le rate, l'attaque | 
ne lui inflige que demi-dégäts). l 





Familier chauve-souris. FP — ; créature magique de taille Min ; DV 1 ; 
pv 1/2 ceux du maître ; Init +2; VD 1,50 m, vol 12 m (bonne); CA 17, contact 16, 
pris au dépourvu 15 ; BBA +0; Lutte 17 ; Att —; Out —; Esp/All 30 cm/0 m; 
Part esquive extraordinaire, perception aveugle (6 m), pouvoirs conférés ; AL au 
choix ; JS Réf+4, Vig +2, Vol +2; For 1, Dex 15, Con 10, Int 6, Sag 14, Cha 4. 
| Compétences et dons : Déplacement silencieux +6, Dérection +8, Discré- 
tion +14, Perception auditive +8 ; Vigilance. 
Vision aveugle (Exi). Permet de discerner les créatures à 6 mètres ou moins, 
Procure un bonus de +4 en Détection et Perception auditive (déjà inclus ci-dessus). 











Familier chouette effraie. FP —; créature magique de raille Min; DV 1 ; pv 
1/2 ceux du maître ; Init +3 ; VD 3 m, vol 9 m (moyenne); CA 18, contact 17, pris 
au dépourvu 15 ; B.B.A +0 ; Lutte -15 ; Art serres (+7 corps à corps, 1d2-3) ; Out 
serres (+7 corps à corps, 1d2-3) ; Esp/All 30 cm/0 m ; Part esquive extraordi- 
naire, pouvoirs conférés ; AL au choix ; JS Ré£ +5, Vig +2, Vol +2; For 4, Dex 17, 
Con 10, Int 6, Sag 14, Cha 4. _ 4 

Compétences et dons : Déplacement silencieux +20, Détection +8, Perception} 
auditive +14; Attaque en finesse. as 

Familier crapaud. FP — ; créature magique de taille Min ; DV 1 ; pv 1/2 
ceux du maître ; Init +1 ; VD 1,50 m ; CA 16, contact 15, pris au dépourvu 15; 
BBA +0; Lurte-17 ; Att— ; Out — ; Esp/All 30 cm/0 m ; Part esquive extraor- 
dinaire, pouvoirs conférés, vision nocturne ; AL au choix ; JS Réf +3, Vig +2, 
Vol+2 ; For, Dex 12, Con 11, Int 6, Sag 14, Chas. 

Compétences et dons : Détection +4, Discrétion +21, Perception auditive +4 ; 
Vigilance ses 

Familier furet, FP — ; créature magique de taille Min ; DV 1 ; pv 1/2 ceux 
du maître ; Init +2 ; VD 4,50 m, escalade 4,50m ; CA 17, contact 16, pris au 
dépourvu 15 ; B.B.A 40 ; Lutte 16 ; Att morsure (+6 corps à corps, 1d2-4) ; Out 
morsure (+6 corps à corps, 1d2-4) ; Esp/AÏl 30 cm/0 m ; AS fixation ; Part 
esquive extraordinaire, odorat, pouvoirs conférés ; AL au choix ; JS Réf +4, 
Vig +2, Vol #1 ; For 3, Dex 15, Con 10, Int 6, Sag 12, Cha 5. 

Compétences et dons : Déplacement silencieux +9, Détection +14, Discré- 
tion +13, Équilibre +10, Escalade +11 ; Attaque en finesse. 

Fixation (Ext). Si le furet réussit une attaque de morsure, il s'accroche au corps 
de sa cible et inflige automatiquement ses dégâts de morsure chaque round. Ila 
une CA de 15 lorsqu'il est fixé ainsi. ki 





L _ Familier grive. FP— ; créature magique de taille Min ; DV dipy “12 ceux 
du maître ; Init +2 ; VD 3 m, vol 12 m (moyenne) ; CA 17, contact 16, pris au 
‘dépourvu 15; B.B.A +0; Lurre - 
esquive extraordinaire, pouvoirs conférés ; AL au choix ; JS Réf +4, Vig +2, 
Vol+2;For1, Dex 15, Con 10, Int 6, Sag 14, Cha 6. si! 
Compétences et dons: Détection +8, Perception auditive +8; Vigilance. 4 








7 ; Att — ; Out —; Esp/All 30 cm/0 m; Part! 


Familier hérisson. FP —; créature magique de taille Min; DV 1;pv 1/2.” 
ceux du maitre; Init +0; VD 4,50 m ; CA 17, contact 15, pris au dépourvu 16; 
BBA +0; Lutte —16 ; Att morsure (+5 corps à corps, 1d3—4) ; Out morsure (+5 | 
corps à corps, 1d3—4) ; Esp/All 30 cm/0 m ; AS venin ; Part esquive extraordi- | 
naire, pouvoirs conférés, recroquevillement défensif; AL au choix ; JS Réf +3, | 
{Vig +2, Vol +1 ; For 3, Dex 12, Con 10, Int 6, Sag 12, Cha 5. 

-| Compétences et dons: Détection +5, Discrétion +17, Perception auditive +5 ; 

Janaque en finesse, 

Venin (Ext). Lorsqu'il est roulé en boule (voir recroquevi illement défensif, ci- 
dessous), les épines du hérisson inoculent un poison léger aux ennemis qui le, 
touchent. Blessure, jet de Vigueur (DD 10), effet initialet secondaire : als 
{ment temporaire de 142 points de Dextérité. 

Raroquerillement difindi (Ex) 1 peur se rouler eu houle qur une action | 
simple, ce qui lui confère un bonus de circonstances de +2 sur les jets de sauve- 
garde et à la CA. Il peut se dérouler par une action libre, — 























- — — 
Familier souris. FP — ; créature magique de taille 1; DV 1 ; py 1/2 ceux du 
maître ; Init +0 ; VD 3 m, escalade 3 m ; CA 19, contact 18, pris au dépourvu 19 ; 
BBA +0; Lutte -21 ; Att— ; Out —; Esp/All 15 cm/0 m ; Part esquive extraor- 
„dinaire, odorat, pouvoirs conférés; AL au choix; JS Réf +2, Vig +2, Vol +1; Fort., 
{Dex 11, Con 10, Int 6, Sag 12, Cha 2. 
Compétences et dons : Déplacement silencieux +12, Discrétion +20, Équi- 
libre +8, Escalade +10. 
Maîtres de taille TG ou plus grands — 
Les maitres plus grands que les tailles courantes ont des familiers d'une taille 
proportionnelle, qui sont présentés sur la table suivante. - 
— 4 
4 Familier “Spécial M: 
Chouette (taille M) Le maître obtient un bonus de +3 aux tests de J 
Déplacement silencieux 4 
Corbeau (taille P) _Le maître obtient un bonus de +3 auxtests | 
_d'Évaluation, parle une langue x | 


Glouton 
Léopard 


Le maître obtient un bonus de +2 aux jets de Réflexes | 
Le maître obtient un bonus de +3 aux tests de 
Déplacement silencieux 
Rat sanguinaire Le maître obtient un bonus de +2 aux jets de Vigueur 
Serpent venimeux Le maître obtient un bonus de +3 aux tests de Bluff 
(taille M) 
Varan 





Le maître obtient +3 points de vie 





Les profils suivants supposent que le maitre est de niveau 1, sans autre bonus du 
äune classe ou à la race sur les jets d'attaque ou de sauvegarde. 

Pouvoirs conférés. En plus de leurs propres pouvoirs, tous les familiers confè 
rent à leur maître le don Vigilance, le bénéfice du lien rélépathique et du trans- 
fert de sorts vers le familier. Voir la page 35 du Manuel des Joueurs. 

Esquiue extraordinaire (Ext). Si le familier est pris pour cible par une attaque 
autorisant un jet de Réflexes pour réduire de moitié les dégâts occasionnés, il 
l'évite totalement en cas de jet de sauvegarde réussi (même s'il le rate, l'attaque 
ne lui inflige que demi-dégärs). 





Familier chouette de taille M. FP—; créature magique de taille M ; DV 2; 
pv 13 ou 1/2 ceux du maitre ; Init +1; VD 3 m, vol 18 m (moyenne) ; CA 14, 
contact 11, pris au dépourvu 13 ; B.B.A +1; Lutte +3 ; Art serres (+2 corps à corps, 
14442) ; Out serres (+2 corps à corps, 1d4+2) et bec (+0 corps à corps, 1d6+1); 
Part esquive extraordinaire, pouvoirs conférés, vision nocturne; AL au choix ; JS 
Réf +4, Vig +4, Vol+2; For 14, Dex 13, Con 12, Int 6, Sag 14, Cha 4. 

Compétences et dons : Déplacement silencieux +19, Détection +14, Perception | 
auditive +14; Attaques multiples (voir le Chapitre 6 du Manuel des Monstres). — | 





— -e 
Familier corbeau de taille P. FP —; créature magique de taille P; DV 1; pv} 


11/2 ceux du maitre; Init +1 ; VD 3 m, vol 12 m (moyenne); CA 13, contact 12, | 
pris au dépourvu 12; B.B.A +0 ; Lutte -7 ; Att serres (+2 corps à corps, 1d3-3); £- 
Out serres (+2 corps à corps, 1d3-3) ; Part esquive extraordinaire, pouvoirs | 

conférés, vision nocturne ; ALau choix; JS Réf +3, Vig 43, Vol 42; For 5, Dex 13, 

{Con 12, Inté, Sag 14, Cha. 

4} Compétences et dons : Détection +6, Perception auditive +6 ; Attaques en 
ne — és 








Familier glouton. FP— ; créature magique de taille M; DV 3; pv 25 ou 1/2. 
ceux du maître ; Init +2 ; VD 9 m, creusement 3 m; CA 15, contact 12, pris au 
dépourvu 13; B.B.A +2 ; Lutte +4 ; Atr griffes (+4 corps à corps, 1d4+2) ; Out 2 
griffes (+4 corps à corps, 1d4+2)et morsure (-1 corps à corps, 1d6+1); AS rage ; 
Part esquive extraordinaire, odorat, pouvoirs conférés, vision nocturne ; AL au 
choix; JS Réf +5, Vig +7, Vol +2; For 14, Dex 15, Con 19, Int 6, Sag 12, Cha 10. + 

Compétences et dons : Détection +6, Escalade +10, Perception auditive +6! 
Pistage, Robustesse, Vigilance. Lu 

|__ Rage (Ext). À partir du round suivant la première perte de points de vie du 
glouton en combat, il obtient un bonus de ++ en For, de +4 en Con et un malus | 

{de-2 en CA. Contrairement à un glouton ordinaire, un familier glouton peut | 
mettre un terme à sa rage volontairement par une action libre. 








Familier léopard. FP — ; créature magique de taille M ; DV 3; pv 19 ou 1/2 
ceux du maître ; Init +4; VD 12m, escalade 6 m ; CA 16, contact 14, pris au 
dépourvu 12; BBA +2; Lutte +5; Art morsure (+6 corps à corps, 1d6+3) ; Out 
morsure (+6 corps à corps, 1d6+3)et 2 griffes (+1 corps à corps, 1d3+1); AS bond, 

étreinte, pattes arrière (1d3:1) ; Part esquive extraordinaire, odorat, pouvoirs 

Jconférés, vision nocturne ; AL au choix ; JS Réf +7, Vig +5, Vol +2 ; For 16,4 

|Dex:19, Con 15, Inté, Sag 12, Cha 6. I 

Compétences et dans : Déplacement silencieux +8, Détection +6, Discrétion +9, 

(+17 dans les herbes hautes ou la végétation dense), Équilibre +12, Escalade +11, 

Perception auditive +6, Saut +7 ; Attaque en finesse, Vigilance. 

Bond (Ext). Lorsqu'un léopard charge, il peut effectuer une attaque à outrance 
et porter deux attaques de pattes arrière. 

Étreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le léopard doit réussir une attaque de 
morsure. S'il remporte le test de lutte, il peut attaquer des pattes arrière. 

Pattes arrières (Exi). Bonus à l'attaque +6 corps à corps, dégâts 1d3+1. 





| Familier rat sanguinaire. FP —; créature magique de taille P ; DV 1 ; pv 1/2 
jceux du maître ; Init +3 ; VD 12 m, escalade 6 m; CA 16, contact 14, pris au 
Idépourvu 13 ; B.B.A +0; Lutte -4 ; Att morsure (+4 corps à corps, 1d4 et mala- 
die) ; Out morsure (+4 corps à corps, 1d4 et maladie); AS maladie ; Part esquive 
extraordinaire, odorat, pouvoirs conférés, vision nocturne ; AL au choix ; JS 
[Réf +5, Vig +3, Vol +3 ; For 10, Dex 17, Con 12, Int 6, Sag 12, Cha 4. 
Compétences et dons: Déplacement silencieux +4, Détection +4, Discrétion +8, 
Escalade +11, Perception auditive +4; Attaque en finesse, Vigilance 
Maladie (Ext). Fièvre des marais. Morsure, jet de Vigueur (DD 12), période 
d'incubarion 1d3 jours, effets: affaiblissement temporaire de 1d3 points de Dex, 
et de 1d3 points de Con (voir Les maladies, page 294). „am 





Familier serpent venimeux de taille M. FP—; créature magique de taille M; | 
DV 2; pv 9 ou 1/2 ceux du maître; Init +3; VD 6 m, escalade 6 m, nage é m ; CA 17, 
contact 13, pris au dépourvu 14 ; BBA. +1; Lutte +0; Att morsure (+4 corps à corps, 
1d4-1 et venin) ; Out morsure (+4 corps à corps, 1d4-1 et venin) ; Esp/All 
75 em/0 m ; AS venin ; Part esquive extraordinaire, odorat, pouvoirs conférés ; AL 
au choix; JS Réf +6, Vig+3, Vol +1 ; For 8, Dex 17, Con 11, Int 6, Sag 12, Cha 2. 

Compétences et dons : Détection +5, Discrétion +12, Équilibre +11, Esca- 

„Jade +11, Natation +7, Perception auditive +5 ; Attaque en finesse. 
$ Venin (Ext). Blessure, jet de Vigueur (DD 11), effet initial et secondaire : affai- 
{blissement temporaire de 1d6 points de Constitution. 

Familier varan. FP —; créature magique de taille M ; DV 3; pv 22 ou 1/2 
ceux du maitre ; Init +2; VD 9 m, nage 9 m ; CA 16, contact 12, pris au 
dépourvu 14; B.B.A. +2; Lutte +5 ; Att morsure (+5 corps à corps, 1d8+4) ; Out 
morsure (+5 corps à corps, 14844); Part esquive extraordinaire, pouvoirs confé- 
rés, vision nocturne ; AL au choix ; JS Réf +5, Vig +6, Vol +3 ; For 17, Dex 15, 
Con 17, Int 6, Sag 12, Cha2. — <= 

Compétences et dons : Détection +4, Déplacement silencieux +6, Discrétion +7 
(+15 dans les forêts ou la végétation dense), Escalade +9, Perceprion auditive +4 ; 

«Vigilance, Vigueur surhumaine… 








[Un personnage doit fournir les soins, la nourriture, l'abri et la protection à la 
{monture qui le transporte d'aventure en aventure, et cela peut s'avérer pénible. 
S'il consacre trop de temps et d'énergie à s'occuper de sa monture, les autres | 
membres de son équipe peuvent en devenir jaloux. Il est possible d'éviter ce, 


Dresser une monture inhabituelle 


conflit en embauchant une petite troupe de mercenaires, peut-être même un 
seul, etles charger de soigner et de garder les montures pendant que les person | 
nages explorent le donjon (voir la Table 4-1 : salaire des employés, page 105). | 


saali 


MONTURES INHABITUELLES enr 


-Si les aventures des personnages les amènent à passer plus de temps dans la | 
nature qu'au fond des donjons, les montures peuvent devenir un élément 
‘important pour leur groupe. Il est alors possible que les joueurs demandent au 
MJ d'autres montures que les chevaux. Les druides et les rôdeurs peuvent attirer 
des compagnons animaux assez grands pour être montés, Les paladins peuvent 
„désirer un animal plus solide que leur destrier ou leur poney: de guerre habituel. 
Montures acceptables. Vous avez toujours le dernier natale: étui] 
acceptables ou non en tant que monture. Les critères essentiels pour faire une! 
bonne monture sont les suivants : = 
+ Pouvoir et vouloir être monté d'une façon habituelle. (Un chameau peut et | 
veut être monté. Un tigre pourrait être monté, mais ne le voudra pas. Un géant | 
des collines voudra éventuellement, mais n'en est pas véritablement capable.) 
„e tre plus grand que son cavalier d'au moins une catégorie de taille. De plus, 
| _ une monture volante ne peut pas porter plus d'une charge légère en vol. 
|+ Idéalement, le facteur de puissance de la monture ne doit pas être supérieur | 
| au niveau global du personnage -3. Le facteur de puissance d'une monture 
volante ne doit pas être supérieur au niveau global du cavalier =+. | 
Les tables ci-contre, une pour les cavaliers de taille M, l'autre pour ceux] 
de taille P, fournissent les données de base des créatures pouvant faire office | 
de montures.. pes 

Destrier de paladin inhabituel. Les montures autres qu'un destrier ou un | 
poney de guerre servant comme destrier de paladin obtiennent leurs pouvoirs à 
un rythme ralenti. De plus, les créatures les plus puissantes ne sont accessibles 
qu'aux paladins ayant atteint un certain niveau. ] 

Un paladin de niveau 6 ou plus peut choisir son destrier parmi les créatures | 
suivantes : belette sanguinaire, blaireau sanguinaire, chauve-souris céleste, 
destrier lourd céleste, requin de taille G, araignée monstrueuse de taille. G| 
hippogriffe, licorne, loup sanguinaire, poney de guerre céleste ou varan. | 

Au niveau 7, les créatures suivantes sont accessibles : aigle géant, félin marin, | 
glouton sanguinaire, pégase, rhinocéros ou sanglier sanguinaire. 

Au niveau 8, le paladin peut choisir un griffon ou un lion sanguinaire, 

La table suivante indique le niveau auquel un destrier acquiert ses pouvoirs 
spéciaux. Si la valeur d'Intelligence naturelle ou le bonus d'armure naturelle 
d'une créature est supérieur à celui indiqué par la table, la créature conserve sa 
propre valeur (voir aussi Montures intelligentes ci-dessous). Si la monture 
dispose naturellement d'une résistance à la magie, elle la conserve même aux 
niveaux de paladin où une monture n'en dispose pas habituellement et elle 
utilise la meilleure des deux valeurs par la suite. 

Les expressions de la première colonne de la table font référence au niveau 
actuel du paladin comparé au niveau minimum à partir duquel cette monture 
est accessible, Par exemple, le sanglier sanguinaire est accessible à partir du 
niveau 7 de paladin, donc la ligne « Niveau à niveau +2 » s'applique pour les 
niveaux 7, 8 er 9 de paladin. Lorsque celui-ci atteint le niveau 10, la monture 
obtient les pouvoirs de la ligne suivante. 

Un autre exemple : un paladin halfelin de niveau 15 possède un varan 
comme destrier. Cet animal est accessible à partir du niveau 6 de paladin. Le 
personnage est donc au niveau minimum 49, ce qui donne à la monture d'après 
la table : +6 HD, un ajustement de +8 à l'armure naturelle, un bonus de +3 en 
Force erune Intelligence de 8. i 

Les explications des valeurs de la table et la description des pouvoirs spéciaux 
d'un destrier de paladin se trouvent dans le Manuel des Joueurs, page 45. 





—+ 










Le Manuel des Joueurs couvre le dressage des animaux dans la description de la 
compétence de ce nom, page 75). On y mentionne qu'une créature magique. 
ayant une valeur d'Inrelligence de 1 ou 2 peut aussi être dressée à l'aide de cett 
compétence. Si le MJ le permer, elle peut s'appliquer à n'importe quel type de. 
“créature ayant une Intelligence réduite. 
| Certaines créatures, par exemple les vermines, ne peuvent accepter un cavalier 
„quiau prix de mesures exceptionnelles. On peut imaginer qu'un clan gobelin élève 
une espèce particulière d'araignées monstrueuses aptes à servir de montures, ou 


EAS TOONE” 


Niveau de paladin selon A d'armure | 
l'accessibilité de la monture DV sup. naturelle Ai. de Force 
Niveau à niveau +2 +2 +4 + 
Niveau +3 à niveau +5 __ +4 +6 = +2 
Niveau +6 à niveau +9 +6 +8 #3 
Niveau +10 et plus SRE +10 +4 
Monture Charge _| 
{cavalier de taille M) For vD maximale _| 
Aigle géant 18 vol24m (moyenne) 100 kgen vol, 
Araignée monstrueuse 15 9 m, escalade 6 m 300 kg 
(taille G) 
Chameau 18 15m 450 kg 
Destrier léger 16 18m 345 kg 
Destrier léger félon 16 18m 345kg 
Destrier lourd 18 15m 450 kg 
Destrier lourd céleste 18 15m 450kg 
Félin marin? 19 nage 12m 350kg 4 
Glouton sanguinaire 22 9 m, escalade 3 m 730kg | 
Griffon? 18 9m, 300kg, _: 

vol 24 m (moyenne) 100 kg en vol 
Hibou géant 18 vol21 m (moyenne) 100 kg en vol 
Hippogriffe? 18 15m, 450 kg, 

vol 30 m (moyenne) 150 kg en vol 
Licorne 20 18m 600 kg 
Lion sanguinaire 25 12m 1200 kg 
Loup sanguinaire 25 15m 1200 kg 
Pégase? 18 18m. 450 kg, 

vol 36 m (moyenne) 150 kg en vol 
Requin (taille G)? v nage 18 m 260 kg 
Rhinocéros 26 9m 1380 kg 
Sanglier sanguinaire 27 12m 1560kg 
Monture Charge 
(cavalier de taille P) For vD maximale 
Araignée monstrueuse 11 9m, 57,5 kg 
(taille M) escalade 6 m 
Belette sanguinaire 14 12m 131kg 
Blaireau sanguinaire 14 9m, creusement 3 m kg | 
Chauve-souris 17 vol 12 m (bonne) ke | 
sanguinaire 1 
Chien de selle 15 12m 150 kg 
Chien de selle filon 15 12m 150 kg 
Marsouin? n nage 24m 57,5 kg 
Poney de guerre 15 12m 150 kg 
Poney de guerre céleste 15 12m 150kg 
Requin (taille M)? 13 nage 18 m 75kg 
Varan 17 9m, nage 9 m 195 kg 


Pour des personnages de milieu aquatique uniquement. 

? Une créature disposant d'une vitesse au sol et d'une vitesse de vol 

peut porter la première charge lorsqu'elle est à terre et la seconde 
lorsqu'elle vole. 5 

` N'accepte traditionnellement qu'une cavalière vierge humaine, elfe 

ou demi-elfe. 

For : la valeur de Force minimale de la monture d'après le Manuel des 
Monstres. Les créatures plus grandes (taille TG, Gig et C) ont une 
Force supérieure et une capacité de charge plus élevée. 

VD : la vitesse au sol, plus éventuellement les autres formes de 
déplacement de la créature. 

Charge maximale : La limite du poids transportable par la 
créature, correspondant à une charge lourde au sol et à une 
charge légère en vol. 





il existe un objet magique faisant d'une vermine une monture acceptable tant 
qu'elle le porte, ou que les seules vermines pouvant être montées soient aussi | 
fiélons (es joueurs frémiraient sans doute à l'idée d'une araignée céleste). 4 


en. CE 


Int____ Spécial "| 
6 Esquive extraordinaire, lien télépathique, transfert d'effet | 
magique, transfert de jet de sauvegarde Il 
7 Vitesse supérieure ] 
8 Injonction 
Lo Résistance à la magie 


MONTURES INTELLIGENTES 


Les montures ayant une valeur d'intelligence de 5 ou plus doivent être traitées | 
„comme des PNJ à part entière plus que comme de simples montures, Les | 
personnages peuvent donc utiliser la compétence Diplomatie pour négocier | 
avec elles ce qu'elles acceptent ou non (voir Influencer l'attitude des PNJ, 
page 74 du Manuel des Joueurs). Une fois que la monture et le personnage sont 
tombés d'accord, il doivent rout de même s'entraîner ensemble, Le temps d'en: | 
trainement est indiqué dans la description de la compétence Dressage, page 75 | 
du Manuel des Joueurs. Les montures intelligentes peuvent exiger des soins 
„spéciaux, comme avoir un serviteur à disposition, un régime alimentaire spéci- 
fique, ou même une part du butin de l'équipe 


PRESTIGE ET MONTURES 

Un personnage rusé peut choisir le don Prestige afin d'attirer un compagnon 
d'armes pouvant lui servir de monture, Cependant, ce don ne peut attirer une | 
monture ayant une valeur d'Intelligence inférieure à 4, Si le personnage est déj 
accompagné d'une monture spéciale, d'un familier ou d'un compagnon animal, 
il subit un malus de -2 à sa valeur de Prestige, La table de la section 
Compagnons d'armes hors norme (page 199) contient quelques montures 
potentielles, qu'on peur utiliser pour extrapoler d'autres exemples. 








Les druides peuvent commencer le jeu avec un compagnon animal et {es | 
rôdeurs en attirent un plus tard dans leur carrière. Ces derniers sont considérés | 
plus ou moins comme des compagnons d'armes, et les conseils suivants | 
couvrent quelques situations pouvant poser problème en cours de jeu. 

Bien que la description de l'aptitude de classe donne une liste des animaux. 
pouvant potentiellement servir de compagnon, elle suppose que le personnage 
passe la majorité de son temps sur le terrain dont est originaire son compagnon 
et le traite correctement. S'il part souvent en mer, dans des villes ou d'autres 
lieux que les animaux n'apprécient guère, son compagnon déserte er il ne peut 
en garder aucun près de lui. Même si ces créatures se comportent en amis 
fidèles, ce ne sont pas des animaux de compagnie ou des esclaves. Elles repren- 
nent leur liberté si le personnage les oblige à faire trop de concessions 

Les compagnons animaux restent des animaux normaux ; ce ne sont jamais 
des créatures magiques, contrairement aux familiers ou aux destriers de pala- 
din. Même s'ils peuvent apprendre des tours, ils conservent tous leurs 
instincts etne sont pas plus intelligents que les autres représentants de leur 
espèce. Contrairement aux hommes d'armes, ils ne sont pas assez intelligents 
pour obéir à des instructions complexes, comme par exemple « Attaque le 
gnoll à la baguette ». Au prix d'une action libre, le personnage peut leur 
donner un ordre simple (« Attaque », « Viens », etc.) à condition de le leur 
avoir enseigné au préalable. Une instruction plus élaborée, comme dire à un 
animal d'attaquer la cible que l'aventurier montre du doigt, demande une 
action simple. Les animaux ne sont jamais à l'aise dans des conditions de 
combat inhabituelles (par exemple, lorsque leur adversaire est invisible), et ils 
hésitent toujours à attaquer les créatures étranges ou contre nature, telles que 
les vases et les tyrannææils. 

Sion ne leur donne aucun ordre, les animaux suivent le personnage et atta- 








quent quiconque le menace (ou les menace, eux). 1l faut leur enseigner des tours 
Pour qu'ils se comportent différemment. Ses tours sont décrits avec Ja compé- | 
tence Dressage, page 75 du Manuel des Joueurs. 








‘Les personnages de niveau 21 ou plus sont considérés comme des person- 
{nages épiques, quel que soit le moyen employé pour parvenir à ce niveau. Les 
{personnages épiques, c'est-à-dire ceux dont le niveau global est au moins égal 

à 21, sont gérés de façon légèrement différente des personnages ordinaires. 








Bien qu'ils bénéficient de la plupart des avantages liés au niveau, certains, TABLE 6—19 : BONUS ÉPIQUE À L'ATTAQUE se 


prennent une forme nouvelle. 


ET AUX SAUVEGARDES 





Les classes de base du Manuel des Joueurs ne sont décrites que jusqu'au 
niveau 20, mais les règles qui suivent expliquent quels avantages un person- 
nage épique tire d'un niveau de classe supérieur à 20. Il est également possible 
pour un personnage de continuer une progression dans une classe de prestige | 
à 10 niveaux (comme l'assassin ou le chevalier noir) au-delà de 10, mais} 
uniquement s'il est déjà de niveau 20 ou plus. Les classes de prestige à moins | 

[de 10 niveaux (comme l'archimage ou le thaumaturge) sont par contre défini- | 
(tivement limitées à ce niveau. À 
|__Bonus épique aux sauvegardes, Le bonus de base aux sauvegardes ne | 
{progresse plus quand le niveau global du personnage dépasse 20. Cependant, il | 
Leçoit un bonus épique cumulatif de +1 sur les jets de sauvegarde tous les niveaux 
„pairs au-delà de 20, comme l'indique la Table 6-19 : bonus épiques à l'attaque et aux 
sauvegarde. En d'autres termes, un personnage épique bénéficie d'un bonus épique 
aux sauvegardes de +1 au niveau 2, qui passe à +2 au niveau 24 er ainsi de suite. 

Bonus épique à l'attaque, De même, le bonus de base à l'attaque d'un 

{personnage ne progresse plus une fois qu'il atteint un niveau global de 20. 

Néanmoins, un personnage épique bénéficie d'un bonus épique cumulatif de L 
+1 sur Jes jets d'attaque tous les niveaux impairs au-delà de 20, comme le montre | 
(a Table 6-19 : bonus épique à l'attaque er aux sauvegardes. ji 

Points d'expérience. Cette colonne de la table 6-20 : expérience et avan- | 
tages liés au niveau épique indique nombre de points d'expérience nécessaire 
pour atteindre chaque niveau. Pour les personnages multiclassés, les points d'ex- 
périence déterminent le niveau global, pas celui de chaque classe. 

Bien que la Table 6-20 s'interrompe au niveau 30, il est possible d'extrapoler le 
nombre de points d'expérience nécessaire pour atteindre le niveau 31 et les 

{suivants I suffit d'ajouter 1 000 fois le niveau du personnage au total de PX néces- 
[saire à son niveau actuel. Par exemple, pour atteindre Je niveau 33, il fur posséder 
{30 x 1 000 PX (soit 30 000 PX), plus 435 000 PX, soit un total de 465 000 PX. 
| _ Limite des compétences de classe. Le degré de maitrise maximal auquel 
lun personnage peut prétendre dans une compétence de classe est égal à son 
{niveau global +3 
Limite des compétences hors classe. Pour les compétences hors classe 
{@hc) le degré de maitrise que le personnage peut atteindre est égal à la moitié de 
son degré de maitrise dans les compétences de classe. — 

Dons. Un personnage gagne un don chaque fois que son niveau global est 
divisible par trois. (aux niveaux 21, 24, 27 et ainsi de suite). Notez que ces dons 
viennent en plus de ceux que confèrent certaines classes en tant qu'apritude | 
de classe. il 

Augmentation de caractéristique. Chaque fois que le niveau global du | 
personnage est divisible par quatre (c'est-à-dire aux niveaux 24, 28, 32 et ainsi de | 
suite), il augmente de 1 point la valeur d'une caractéristique de son choix. 

Pour ce qui est des personnages multiclassés, dons et points de caractéri 
tique sont gagnés en fonction du niveau global plutôt que du niveau de classe. 
Ainsi, un guerrier/magicien de niveau 11/13 a un niveau global égal à 24; il 
peur donc prétendre à un don et un point de caractéristique supplémentaires. 


APTITUDES DE CLASSE ÉPIQUE 


{Le Manuel des Joueurs ne renferme les informations sur la progression des 
{personnages que jusqu'au niveau 20, et les règles suivantes s'appliquent pour les 

[niveaux suivants. 

La plupart des aprinudes de classes (mais pas toutes) continuent À progresser 
après le niveau 20. Avant de vous présenter les progressions épiques des classes 
de base, voici quelques explications à leur sujet. 

+ Comme il a déjà été précisé, les bonus de base à l'attaque et aux sauvegardes 
liés à la classe n'augmentent plus après le niveau 20. C'est pourquoi les tables 
de progression épique n'incluent pas de colonnes à leur sujer, Les person- 
nages épiques reçoivent par contre le bonus épique à l'attaque et aux sauve- 
gardes fourni par la Table 6-18 : bonus épique à l'attaque er aux sauvegardes. 

| Les personnages épiques reçoivent le nombre habituel de points de compé- 
| etles dés de vie correspondant à leur progression de classe, — — 
|- En règle générale, route aptitude de classe dont Les valeurs dépendent du 
| niveau de classe du personnage (comme le nombre de points de vie guéris 
_| par l'imposition des mains du paladin, le DD du coup étourdissant du moine 
ou Je test de savoir bardique du barde) continue à progresser avec les | 
niveaux épiques. Un paladin de niveau 22 ayant une valeur de Charisme de | 
20 peut guérir jusqu'à (22 x 5) 110 points de vie par jour grâce à son aptitude | 























Niveau Bonus épique Bonus épique 
global aux sauvegardes à Pattaqu 
21 + 
422 + p 
23 +2 
124 +2 
25 +3 
26 +3 
27 +4 | 
128 tt 
29 +5 il 
30 45 
mes = | 
TABLE 6—20 : EXPÉRIENCE ET AVANTAGES LIÉS — 
AU NIVEAU ÉPIQUE nl 
e Limite aux Limite aux Augmentation 
{Niveau compétences compétences de 
global PX declasse  horsclasse Dons caractéristique | 
21 210 000 24 12 8 = 
22 231000 25 121/2 — = | 
23 253 000 26 13 _ - 4 
24 276 000 27 13 1/2 ssl. ft i 
25 300 000 28 14 — = J 
26 325 000 29 PA | 
27 351 000 30 15 10° _ 4 
28 378 000 31 15 1/2 2 
29 406 000 32 16 a Sa 
30 435 000 33 161/2 1E — 
+ +#1000PX + #1/2  +lpar3 +1 par4 


x niveau actuel 


d'imposition des mains. Le DD pour résister à un coup étourdissant de. 
moine de niveau 24 est de 10 + 12 (la moitié de son niveau) + le modificateur | 
de Sagesse du moine. Un barde de niveau 30 effectue ses tests de savoir. 
bardique avec 1420 + 30 + son modificateur d'intelligence. 

* Dans le cas des classes de prestige, les valeurs des DD dépendant du niveau 
de classe (comme l'attaque mortelle de l'assassin) augmentent que de +1 par 
2 niveaux supérieurs à 10. Ainsi, un assassin de niveau 24 aurait un DD de 27 
+ le modificateur d'intelligence du personnage, c'esta-dire 10 + ses niveaux 
de classe jusqu'à 10 + la moitié de ses niveaux de classe au-delà de 10. 

+ Pour les jeteurs de sorts, le niveau de lanceur de sorts (qui intervient dans les 
variables des sorts et pour vaincre la résistance à la magie) continue à 
augmenter après le niveau 20, Par exemple, un magicien de niveau 23 a un 
niveau de lanceur de sorts de 23 et un paladin de niveau 24 à un niveau de 
lanceur de sorts de 12 (la moitié de son niveau de classe). Cependant, le quota 
de sorts quotidien n'augmente plus après le niveau 20. 

* Les pouvoirs des familiers, des destriers de paladin, des compagnons 
animaux et des serviteurs fiélons continuent à augmenter lorsqu'ils dépen- 
dent d'une formule utilisant le niveau du maître (comme pour la valeur de la 
résistance à la magie d'un familier). | 

* Toutes les aptitudes de classes dont les effets ou le nombre d'utilisations 
quotidiennes augmentent selon un motif régulier (comme l'attaque sour- 
noise du roublard ou le nombre de rages journalières d'un barbare) continent 
à progresser au même rythme avec les niveaux épiques. Par exemple, un 
roublard de niveau 27 inflige +12dé points de dégärs supplémentaires lors | 
d'une attaque sournoise, et un barbare de niveau 32 peut entrer en rage neuf |. 
fois par jour. Les dons supplémentaires constituent une exception à certe | 
règle. l'acquisition des dons supplémentaires des guerriers et des magiciens 
se fait sur un rythme différent au-delà du niveau 20 (voir plus loin). 

{+ En plus des aptitudes de classe acquises lors des vingt premiers niv 
chaque classe reçoit un don en bonus tous les 2, 3, 4 ou 5 niveaux au-delà de 
20 (selon la classe). Cela permer d'équilibrer la progression des différentes 

| classes après Je niveau 20, car toutes n'ont pas d'apritudes de classes à faire. 

{__ évoluer à haut niveau. Notez que ces dons viennent en plus de ceux que les 

À personnages obtiennent tous les trois niveaux (selon la Table 3-2 : expé- 
tience etavantages liés au niveau, page 22 du Manuel des Joueurs). 








ATT ROE 


+ Les personnages ne gagnent pas de nouvelles aptitudes de classes après le | 
niveau 20. Les aptitudes de classe dont la progression est irrégulière ou s'ar- 
rête avant le niveau 20, comme les dégâts à mains nues du moine, et celles 
qui ont une liste finie d'options, comme les pouvoirs spéciaux du roublard, 
cessent de s'améliorer une fois que le personnage arreint le niveau 20 dans 
cette classe. De même, les aprirudes de classes obtenues à un niveau précis, | 
comme le déplacement accéléré du barbare, ne améliorent pas ensuite. } 

+ 
Ajouter une deuxième classe + 

Chaque fois qu'un personnage épique manoclassé gagne un niveau, il a le choix | 

entre poursuivre normalement sa progression ou démarrer une autre classe au | 

niveau 1, Les règles habituelles du multiclassage s'appliquent normalement : 

{voir page 59 du Manuel des Joueurs), mais les personnages épiques doivent 

garder à l'esprit les règles particulières de la progression épique. 

Le personnage épique acquiert tous les avantages procurés par sa nouvelle 
classe : compétences de classe, maniement des armes ou des boucliers et port 
des armures, sorts, aptitudes de classe et un nombre de points de vie correspon- 
dant a dé de vie de la nouvelle classe. Il gagne également le nombre de points 

{de compétence d'un niveau additionnel pour sa nouvelle classe. Comme pour | 
un multiclassage normal, le personnage n'obtient pas les avantage d'un person | 
nage dont c'est le premier niveau global : les points de vie maximaux, les points | 
de compétence quadruplés, l'équipement ou la richesse initiale, ainsi qu'un | 
compagnon animal. 

Un personnage épique ne bénéficie pas du bonus de base à l'attaque ou aux 
sauvegardes de sa deuxième classe, mais reçoit le bonus épique d'un personnage 
de son niveau global, comme présenté sur la Table 6-19 : expérience et avan- 
tages liés au niveau épique. 


BARBARE ÉPIQUE = 
[Le barbare épique est une véritable terreur, Incarnation même de la rage, ce 
{furieux combattant est capable de réduire ses adversaires en mierres avec une 

imposante facilité. ES 

Dés de vie : d12. = 

Points de compétence à chaque niveau additionnel: 4 + modificateur d'Int. 

Rage de berserker. Le barbare épique obtient une utilisation quotidienne 
supplémentaire de cette aptitude tous les 4 niveaux au-dessus de 20 (soit 7/jour 
au niveau 24, 8/jour au niveau 28 et ainsi de suite). 

Sens des pièges. Les bonus du barbare épique contre les pièges augmentent . 
de +1 tous les 3 niveaux au-dessus de 18 (soit +7 au niveau 21, +8 au niveau 24 et, 
ainsi de suite) i - | Donan 

Réduction des dégâts. La valeur de réduction des dégâts du barbare épique | 
augmente de 1 point tous les 3 niveaux au-dessus de 19 (soit 6/— au niveau 22,4 
7/-au niveau 25 et ainsi de suite). x 





-Dons supplémentaires. Le barbare épique reçoit un don supplémentaire,- 
tous les 4 niveaux au-dessus de 20 (soit aux niveaux 24, 28 et ainsi de suite). 
BARDE ÉPIQUE = 
La musique d'un barde épique est capable d'ébranler même les créatures | 
dénuées d'âme, ou encore d'inspirer ses alliés vers de nouveaux extrêmes de 
bravoure er d'héroïsme. 
4} Dés de vie:d6. = 
Points de compétence à chaque niveau additionnel: 6 + modifica- 
teur d'Int. | 
~ Sorts. Le niveau de lanceur de sorts d'un barde épique est égalà son niveau} 
Íde classe. Le quota de sorts quotidien du barde n'augmente pas après le | 
niveau 20. Le barde épique n'apprend pas de nouveaux sorts. 
Musique de barde. Le barde n'obtient aucun nouvel effer de musique 
de barde. + 
Savoir bardique. Le test de savoir bardique s'effectue avec 1d20 + son niveau | 
de barde + son modificateur d'intelligence. 
| Inspiration vaillante. Le bonus que le barde épique confère lorsqu'il utilise 
{cette aptitude augmente de +1 tous les six niveaux au-dessus de 20 (soit +5 au; 
niveau 26, +6 au niveau 32 er ainsi de suite). + 
+ Dons supplémentaires. Le barde épique reçoit un don supplémentaire 
tous les 3 niveaux au-dessus de 20 (soit aux niveaux 23, 26 et ainsi de suite). 


DRUIDE ÉPIQUE 


Le druide épique estun formidable symbole du pouvoir de la nature. Il est 
capable de dompter les forces primordiales des éléments pour Jes faire agir à 
sa guise. sise | 

Dés de vie : d8. À 
| Points de compétence à chaque niveau additionnel: 4 + modifica: 
teur d'Int. _ 

Sorts. Le niveau de lanceur de sorts d'un druide épique est égal à son niveau | 
de classe. Le quota de sorts quotidien du druide n'augmente pas après le} 
niveau 20. — 

Compagnon animal. Le compagnon animal d'un druide épique pour. 
suit sa montée en puissance. Tous Les 3 niveaux au-dessus de 20 (soit aux 
niveaux 23, 26 et ainsi de suite), le compagnon gagne +2 DV supplémen- 
taires, son ajustement à l'armure naturelle augmente de +2, ses ajuste- 
ments de Force et de Dextérité augmentent de +1 er il apprend un tour en 
bonus supplémentaire. 

Forme animale. Le druide épique obtient une utilisation quotidienne 
supplémentaire de cette aptitude tous les 4 niveaux au-dessus de 18 (soit 
7/jour au niveau 22, 8/jour au niveau 26 er ainsi de suite). L'aptitude du 
druide à se transformer en élémentaire ne s'améliore pas. 



































LES COULISSES DE D&D : UNE LIMITE AUX 
BONUS À L'ATTAQUE ET AUX SAUVEGARDES 
Pourquoi les bonus de base à l'attaque et aux sauvegardes n'augmentent 
plus après le niveau 20 ? C'est une question d'équilibre de jeu. 

Si le bonus de base à l'attaque poursuivait sa progression, les personnages 
disposeraient de tellement d'attaques par round que le jeu en serait très sensi- 
blement ralenti. Pire encore, seules les premières attaques auraient de l'impor- 
tance puisque les autres ne toucheraient sans doute même pas en raison de la 
diminution progressive du bonus. C'est pour cette raison que les règles y 
mettent un frein, parce que bonus de base à l'attaque détermine le nombre 
d'attaques qu'un personnage peut réaliser. Au-delà du niveau 20, le bonus de 
base à l'attaque ne progresse plus. Votre personnage bénéficie de bonus 
(épique et autres) aux jets d'attaque, mais ceux-ci n'influent pas sur son bonus 
de base à l'attaque et ne lui confèrent donc pas d'attaque supplémentai 

Par contre, cette limite ne s'applique pas au bonus de base à l'attaque issu 
strictement des dés de vie d'un monstre. Ainsi, un titan doté de 21 DV qui se 
conforme aux règles d'évolution possible du Manuel des Monstres possède un 
bonus de base à l'attaque de +21. Néanmoins, un bonus de base à l'attaque 
élevé n'offre jamais plus de quatre attaques portées à l'aide d'une arme 
donnée en utilisant l'action d'attaque à outrance. Ceci dit, certains effets, dont 
les armes de rapidité, certains dons ou aptitudes de classe comme le déluge 





de coups du moine, sont susceptibles d'octroyer des attaques supplémen- 
taires pouvant dépasser cette limite. Cependant, quel que soit le bonus de 
base à l'attaque d'une créature, celle-ci ne peut porter plus de quatre coups à 
l'aide de son arme en exploitant l'action d'attaque à outrance. 

La limite imposée aux bonus de bases aux sauvegardes résulte égale- 
ment d'une question d'équilibre dans le jeu, Comme les bonus aux sauve- 
garde connaissent deux rythmes de progression différents, l'un élevé et 
l'autre faible (voir la Table 3-1 de la page 22 du Manuel des Joueurs), l'écart 
creusé entre les deux finirait par être si prononcé que deux situations diffé- 
rentes ayant le même DD mais des catégories de sauvegarde différentes, 
pourraient constituer des menaces d'une amplitude sans commune 
mesure. La différence entre un bonus de base élevé et faible pour un 
personnage de niveau 60 serait par exemple de 12 points (+32 contre +20) 
En y ajoutant les bonus dus à une valeur de caractéristique élevée et des 
objets magiques, le gouffre peut encore se creuser. Cela mène à une situa- 
tion où un personnage pourrait réussir ses jets de Vigueur sur tout résultat 
autre que 1, tandis que ses jets de Réflexes au même DD échoueraient sur 
tout autre résultat qu'un 20. C'est pour cela que les bonus aux sauvegardes 
n'augmentent pas au-delà du niveau 20, mais que tous les personnages 
épiques bénéficient régulièrement de bonus épique aux jets de sauvegarde 














Dons supplémentaires. Le druide épique reçoit un don supplémentaire | 
tous les 4 niveaux au-dessus de 20 (soit aux niveaux 24, 28 er ainsi de suite). 


ENSORCELEUR ÉPIQUE 


Lensorceleur épique a donné une dimension mythique à ses pouvoirs 





profanes innés. Cependant, la soif de puissance n'a pas de limite. A 





Dés de vie : d4. + 
Points de compétence à chaque niveau additionnel : 2 + modifica:| 
{teur d'Int. i = ai | 





Sorts. Le niveau de lanceur de sorts d'un ensorceleur épique est égal à! 
‘son niveau de classe. Le quota de sorts quotidien de l'ensorceleur n'aug, 
mente pas après le niveau 20. Lensorceleur épique n'apprend pas de 
Inouveaux sorts. RS 

Familier. Le familier d'un ensorceleur épique poursuit sa montée en 
puissance, Tous les 2 niveaux au-dessus de 20 (soir aux niveaux 22, 24, 26 et 
ainsi de suite), l'ajustement à l'armure naturelle du familier et sa valeur 





d'Intelligence augmentent de +1. La résistance à la magie du familier est 
Légale au niveau de classe de l'ensorceleur +5. Au niveau 21 et tous les 10 
[niveaux suivants, le personnage acquiert le don Sort de familier pour un sort | 
ide son choix. — 

Dons supplémentaires. L'ensorceleur épique reçoit un don supplé-} 
mentaire tous les 3 niveaux au-dessus de 20 (soit aux niveaux 23, 26 et ainsi 
de suite). 


GUERRIER ÉPIQUE 


Le guerrier épique est une véritable machine de guerre, un maître des 
manœuvres militaires inégalé par les autres personnages. Plus qu'un simple 
{bretteur, le guerrier épique sait triompher quelle que soit l'arène. 
| Dés de vie :d10. 
| Points de compétence à chaque niveau additionnel : 2 + modifica- 
‘teur d'Int, 
| Dons supplémentaires. Le guerrier épique reçoit un don supplémentaire 
[rous les 2 niveaux au-dessus de 20 (soit aux niveaux 22, 24, 26 et ainsi de suite). 


MAGICIEN ÉPIQUE 


Aux yeux du magicien épique, la connaissance est synonyme de pouvoir er 
la quête de connaissances est sans fin. Il parcourt sans relâche les plans 
d'existence à la recherche des secrets d'une magie toujours plus grande ou 
de celui de la création d'artefacts. 4 

Dés de vie : d4. L 

Points de compétence à chaque niveau additionnel: 2 + modifica- | 
teur d'Int. 

Sorts. Le niveau de lanceur de sorts du magicien épique est égal à son 
niveau de classe. Le quota de sorts quotidien du magicien n'augmente pas 
après le niveau 20. Le magicien épique apprend deux sorts de n'importe quel 
niveau ou niveaux qui sont accessibles à son nouveau niveau. 

Familier, Le familier d'un magicien épique poursuit sa montée en puis- 
sance. Tous les 2 niveaux au-dessus de 20 (soit aux niveaux 22, 24, 26 er ainsi 
,de suite), 

[d'intelligence augmentent de +1. La résistance à la magie du familier est 
légale au niveau de classe de l'ensorceleur +5. Au niveau 21 et tous les 10 
[niveaux suivants, le personnage acquiert le don Sort de familier pour un sort 
de son choix. - - 

Dons supplémentaires, Le magicien épique reçoit un don supplémentaire 
tous les 3 niveaux au-dessus de 20 (soit aux niveaux 23, 26 et ainsi de suite). 


MOINE EPIQUE - 
Le moine épique a atteint un niveau de quiérude dont peu de personnages 
oseraient rêver. Nul mortel n'affiche autant de rapidité, de puissance, de 
grâce et de force de volonté. 
Dés de vie : ds. a 
_ Points de compétence à chaque niveau additionnel: 4+ modific: 
keurd 
| Bonus à la CA. Les bonus du moine épique à la CA lorsqu'il ne porte 
aucune armure augmentent de +1 tous les 5 niveaux au-dessus de 20 (soit +5 
au niveau 25, +6 au niveau 30 et ainsi de suite). 
Combat à mains nues, Les dégåts qu'infligent les attaques à mains nues | 
du moine augmentent pas après le niveau 20. J 





l'ajustement à l'armure naturelle du familier et sa valeur 











_Coup étourdissant. Utilisez le niveau de classe du moine épique pour _ 
déterminer le DD contre cette attaque, comme d'habitude. + 
Déplacement accéléré. Le bonus à la vitesse de déplacement du moine | 
épique lorsqu'il ne porte aucune armure augmente de +3 mètres tous les 31 
niveaux au-dessus de 18 (soit +21 mètres au niveau 21, +24 mètres au niveau | 
24 et ainsi de suite). 
| Frappe ki. Cette aptitude n'évolue plus automatiquement après le niveau 16. 
Plénitude physique. Le moine épique peut se guérir d'un nombre de 
points de vie égal à deux fois son niveau de classe chaque jour. 
Pas chassé. Le niveau de classe du moine épique détermine le niveau de, 
_Janceur de sorts pour ce pouvoir. 
Âme de diamant. La résistance à la magie du moine épique est élec] 
son niveau de classe +10. 


Paume vibratoire. Utilisez le niveau de classe du moine épique pour 
déterminer le DD contre cette attaque. 
Désertion de l'âme. Utilisez le niveau de classe du moine épique pour| 
déterminer la durée de ce pouvoir. 
_ Dons supplémentaires, Le moine épique reçoit un don supplémentaire 
tous les 5 niveaux au-dessus de 20 (soir aux niveaux 25, 30 et ainsi de suite). | 





PALADIN ÉPIQUE : T 
Le paladin épique apparait sur la ligne de front de rous les conflits menés | 
contre le Chaos et le Mal, étincelant tel une lueur d'espoir pour tous ceux | 
qui combattent au nom du Bien.. = — 

Dés de vie : d10. 

Points de compétence à chaque niveau additionnel :2+ modifice:| 
teur d'Int, m 

Imposition des mains. Chaque jour, le paladin épique peut soigner un. 
nombre de points de vie égal à son bonus de Charisme (s'iLen a un) multi- 
plié par son niveau de classe, 

Châtiment du Mal. Le paladin épique ajoute son niveau de classe st 
jet de dégäts contre un adversaire mauvais lors d'un châtiment du Mal. 
obtient une urilisation quotidienne supplémentaire de ce pouvoir par jour 
tous les 5 niveaux au-dessus de 20 (soit 6/jour au niveau 25, 7/jour au nl 
30 er ainsi de suite). : 

Renvoi des morts-vivants. Le paladin renvoie les morts-vivants comme 
un prêtre de trois niveaux de moins que son niveau de classe, 

Sorts. Le niveau de lanceur de sorts d'un paladin épique est égal à la 
moitié de son niveau de classe. Le quota de sorts quotidien du paladin n'aug- 
mente pas après le niveau 20. 

Destrier de paladin. Le destrier d'un paladin épique poursuit sa montée 
en puissance. Tous les 5 niveaux au-dessus de 20 (soit aux niveaux 25, 30 et 
ainsi de suite), le destrier gagne +2 DV supplémentaires, son ajustement à 
armure naturelle augmente de +2, son ajustement de Force augmente de +1 
et sa valeur d'intelligence augmente de +1. La résistance à la magie du 
destrier est égale au niveau de classe du paladin +5. 

Guérison des maladies. Le paladin épique obtient une utilisation hebdome- 
daire supplémentaire de ce pouvoir tous les 3 niveaux au-dessus de 18 (soit 
6/semaine au niveau 21, 7/semaine au niveau 24 et ainsi de suite). 

Dons supplémentaires. Le paladin épique reçoit un don supplémentaire 
tous les 3 niveaux au-dessus de 20 (soit aux niveaux 23, 26 et ainsi de suite). 


PRÈTRE ÉPIQUE 
Dans une campagne classique, les prêtres épiques sont les serviteurs d'élite 
des dieux. Au sein d'un groupe d'aventuriers, le prêtre épique constitue le 
moyeu qui offre pouvoir er soutien à ses compagnons. 
Dés de vie : d8. ji 
Points de compétence à chaque niveau additionnel : 2 + modifica- | 
teur d'Int. Er. 
Sorts, Le niveau de lanceur de sorts d'un prêtre épique est égal à sc 
niveau de classe, Le quota de sorts quotidien du prêtre n'augmente pas après 
ile niveau 20. 
Renvoi ou intimidation de morts-vivants. Utilisez le n niveau. (de class 
du prêtre épique pour dérerminer la puissance des morts-vivants affectés 
par une tentative de renvoi, ainsi que pour le jet d'efficacité du renvoi, 
comme d'habitude. 
__ Dons supplémentaires. Le prêtre épique reçoit un don supplémentaire 
tous Les 3 niveaux au-dessus de 20 (soit aux niveaux 23, 26 et ainsi de suite). 

















vbs. ati 


RÔDEUR ÉPIQUE 
Qu'il soit un ingénieux protecteur des forêts où un tueur de sang-froid, le 
rôdeur épique ne fait plus qu'un avec la nature, où il évolue avec une grâce 
meurtrière er l'esprit pénétrant. 
Dés de vie : d8. = 
Points de compétence à chaque niveau additionnel : 6 + modificateur!_ 
d'int | 
Ennemi juré. Le rôdeur épique obtient un nouvel ennemi juré et} 
„augmente de +2 son bonus contre l'un de ses ennemis jurés tous les 5 niveaux | 





au-dessus de 20 (soit un sixième ennemi au niveau 25, un septième au niveau | 
30 er ainsi de suite). ui | 

Sorts. Le niveau de lanceur de sorts dun rôdeur épique est égal à la moitié de 
son niveau de classe. Le quota de sorts quotidien du rôdeur n'eugmente pas 
après Le niveau 20. 

Compagnon animal. Le compagnon animal d'un rôdeur épique poursuit sa 
montée en puissance. Tous les 6 niveaux au-dessus de 20 (soit aux niveaux 26, 32 
et ainsi de suite), le compagnon gagne +2 DV supplémentaires, son ajustement à 
l'armure naturelle augmente de +2, ses ajustements de Force et de Dextérité 
augmentent de +1 et il apprend un tour en bonus supplémentaire. d 

Dons supplémentaires. Le rôdeur épique reçoit un don supplémentaire | 
tous les 3 niveaux au-dessus de 20 (soit aux niveaux 23, 26 et ainsi de suite). 


ROUBLARD ÉPIQUE 


Le roublard épique est un escroc et un voleur, un détecteur de piège et un 
menteur impénitent, Ses talents sont légendaires, out comme les récits de ses 
exploits. D'ailleurs, si l'on en croit ces histoires, il semble ny avoir aucun trésor 
qui soit hors de sa portée. 

Dés de vie : dé. 

Points de compétence à chaque niveau additionnel: 8 + modifica- 
teur d'Int. 

Attaque sournoise, Le bonus au dégâts de l'attaque sournoise d'un roublard. 
épique augmente de +1d6 tous les 2 niveaux au-dessus de 19 (soit +11d6 au 
niveau 21, +12dé au niveau 23 er ainsi de suite). 

Pouvoirs spéciaux. Le roublard n'obtient pas automatiquement de 
nouveaux pouvoirs spéciaux après le niveau 19, mais il peut choisir l'un d'eux 
(attaque handicapante, esprit fuyant, esquive extraordinaire, maitrise des 
compétences, opportunisme ou roulé-boulé) à la place d'un don. 

Sens des pièges. Les bonus du roublard épique contre les pièges augmente 
de +1 tous les 3 niveaux au-dessus de 18 (soit +7 au niveau 21, +8 au niveau 24 er; 
ainsi de suite). PRE | 

Dons supplémentaires, Le roublard épique reçoit un don supplémentaire | 
tous les 4 niveaux au-dessus de 20 (soit aux niveaux 24, 28 et ainsi de suite). } 


CRÉATION DE PERSONNAGES 

AU-DELA DU NIVEAU 20 
Si vous (ou vos joueurs) souhaitez créer un personnage de niveau épique, vous 
pouvez déterminer son équipement et sa richesse à l'aide de la table suivante. 











Niveau global Richesse Niveau global Richesse 
21 975 000 po 3 4 900 000 po 
2 1 200 000 po 12 5 600 000 po 
23 1 500 000 po 33 6 300 000 po 
24 1.800 000 po 34 7.000 000 po 
25 2 100 000 po 35 7 900 000 po 
26 2.500 000 po 36 8 800 000 po 
27 2 900 000 po 37 9 900 000 po 
28 3 300 000 po 38 11 000 000 po 
29 3 800 000 po 39 12 300 000 po 
30 4300000po 40 13 600 000 po 


Limiter les objets magiques. Comme lorsqu'on crée un personnage de 
niveau 2 à 20, le MD peut souhaiter limiter la sélection d'objets magiques dispo- 
nibles à un personnage de niveau supérieur à 20, ou exiger qu'il ne dépense pas 
plus d'une certaine fraction de son allocation sur chaque objet. 

__ Par exemple, on peur décider qu'un personnage nouvellement créé ne peut 
avoir d'objet coûtant plus de 25% de sa richesse, qu'il ne peut avoir que jusqu'à 
trois objers dont le prix est compris entre 10% et 25% de sa richesse, le reste de | 
son équipement étant composé d'objets moins coûteux. Ainsi un personnage de | 


nent. 


niveau 22 dispose d'une allocation de 1 200 000 po et peut avoir jusqu'à trois 
objets coûtanrentre 120 000 et 300 000 po er autant d'objets qu'il le désire dont le | 
prix estinférieur à 120 000 po. 


LES PERSONNAGES 
MONSTRUEUX EPIQUES 
frsrègles de ceste section concernent assi les personnages monstrueux dés 
que leur niveau global dépasse 20 et à condition qu'ils possèdent au moins un 
niveau de classe. (Le niveau global d'un personnage monstrueux est la somme 
de ses niveaux de classe et de ses éventuels DV raciaux. Il ne tient pas compte de 
“son ajustement racial) Ils peuvent alors choisir des dons épiques (voir ci: | 
dessous) et ils obtiennent un bonus épique à l'attaque et aux sauvegardes, Par | 
exemple, un ogre (4 DV raciaux et ajustement de niveau de +2) guerrier 
13/chevalier noir 4 est un personnage épique car son niveau global est de 21 (4 

DV raciaux plus 17 niveaux de classe). 1l peut choisir un don épique et ilobtient | 
un bonus épique à l'attaque de +1. Cependant, à cause de son ajustement de | 
niveau, il lui faut 276 000 PX pour atteindre le niveau suivant, = 
|__Les règles concernant les personnages monstrueux se trouvent page 172 
Jet le Manuel des Monstres contient l'ajustement de niveau de nombreux 
{monstres pouvant être incarnés par des joueurs. Ces modificateurs peuvent. 
{servir à estimer ceux d'autres créatures que vous souhaiteriez incorporer 
dans votre campagne. 


LES DONS EPIQUES m 
Les dons suivants sont uniquement accessibles aux personnages épiques. Dès 
qu'un personnage épique peut obrenir un nouveau don, il peur choisir un don 
ordinaire dans le Manuel des Joueurs ou un don épique parmi Ja liste suivante. 


Châtiment suprême [épique] i 4 
Les attaques de châtiment du personnage sont beaucoup plus puissantes. | 
Conditions. Cha 25, châtiment (aptitude de classe ou pouvoir accordé de | 
domaine). al 
Avantage. Quand le personnage réussit une attaque de châtiment, iLajaute] 
deux fois le niveau de classe adéquat aux dégärs au lieu d'une fois. ] 


Spécial. Il est possible de choisir ce don plusieurs fois. Ses effets se cumu- 
lent. (Mais rappelez-vous que doubler deux fois triple et ainsi de suite) 


Connaissance magique [épique] 

Le personnage ajoute deux sorts profanes supplémentaires à son répertoire. 

Condition. Faculté de lancer des sorts du niveau normal maximal pour une 
classe pratiquant la magie profane. p 

Avantage. Le personnage apprend deux nouveaux sorts profanes, à choisir 
parmi les niveaux de sorts auxquel ila accès. Ce don n'accorde pas d'emplace- 
ment de sorts quotidien supplémentaire. 

Spécial. 1l est possible de choisir ce don plusieurs fois. 


Critique anéantissant [épique] 
Le personnagechoisit une arme, telle que l'épée longue ou la grande hache, avec 
Laquelle iLesecapable d'infiger plus de dégärs sur un coup critique. 

Conditions. For 23, Arme de prédilection (avec l'arme choisie), Attaque en 
puissance, Enchaînement, Science du critique (avec l'arme choisie), Succession 
d'enchainements. 

Avantage. Quand ildhtientun critique l'aide de l'arme choisie; le person- 
nage inflige des dégirs supplémentaires, selon le facteur de critique de son 
arme : 146 points de dégâts s'il est de x2, +2d6 points de dégärs sil est de x3 et 
+3d6 points de dégits s'il est de x4 (Les créatures immunisées contre les coups 
critiques ne sont pes affectées par ce don) 

Spécial. Ce don peut être choisi plusieurs fois, mais ses effets ne se cumulent | 
pas. Il s'applique à chaque fois à une nouvelle arme. i 














Inspiration durable [épique] ES 
{Za musique du personnage affecte ses alliés longtemps après quila fini de Jouer) 
Conditions, Degré de maitrise de 25 dans une forme de Représentation. + 
‘aptitude de classe de musique de barde, 
| Avantage. Les effets des différentes inspirations de la musique de barde du 
{personnage durent 10 fois plus longtemps que la normale dès lors qu'il cesse de 
chanter. Ce don n'a aucun effet sur les formes d'inspirations qui s'arrêtent en 
même tempaguelechant du bande, comme inspiration tilenmense 








ij 


age terrifiante [épique] : 
Lente personnage etre endoge de kererkeral semie le panique panoi 
ses adversaires. 

Conditions. Degré de maitrise de 25 en Intimidation, rage de berserker 
(S/jour). 

Avantage: Quad le perigunage et pris d'une rage de bebe, ileffec| 
tue un test d'Intimidation. Tous les ennemis qui le voient doivent effectuer | 
lun jet de Volonté opposé au résultat du personnage pour éviter de succom-| 
[her à la panique (s'ils ont moins de DV que le personnage) ou d'être secoués | 
[s'ils ont autant de DV que lui et jusqu'à deux fois plus) pendant 4d6 rounds | 
dans les deux cas, Un adversaire ayant plus de deux fois le nombre de DV du} 
{personnage n'est pas affecté par ce don. — 


Renvoi planaire [épique] _ s 
Le personnage peut repousser ouintimider les Extérieurs. 
Conditions. Sag 25, Cha 25, faculté de renvoi des morts-vivants. 
Avantage. Le personnage est capable de repousser ou d'intimider les 
Extérieurs comme s'ils étaient des morts-vivants. Un Extérieur possède l'équi- 
{valent d'une résistance au renvoi égale à la moitié de sa résistance à la magie. | 
| si le personnage repousse les morts-vivants, il peut repousser (ou! 
Idérruire) tous les Extérieurs mauvais et intimider (ou contrôler) tous les, 
Extérieurs qui ne sont pas mauvais. Si le personnage intimide les morts- 
vivants, il peut intimider (ou contrôler) tous les Extérieurs mauvais et 
repousse (ou détruit) tous les Extérieurs qui ne sont pas mauvais. 


Science de l'attaque sournoise [épique] 
Les attaques sournoises du personnage sont encore plus meurtrières. 
|__ Conditions. Attaque sournoise (+8d6). 
__ Avantage. Ajoutez +1d6 aux dégâts des attaques sournoises du 


[personnage 
| Spécial. 11 est possible de choisir ce don plusieurs fois. Ses effets se 


[cumulent. 





Science de l'emplacement de sort [épique] 
[Le personnage peut préparer des sorts dépassant les limites normales de la 
pratique de le magie. 
Conditions, Faculté de lancer des sorts du niveau normal maximal pour 
au moins une classe. 
Avantage, Lorsque le personnage obtient ce don, il gagne un emplace-| 
ment de sort quotidien d'un nivean dépassant de 1 le maximum actuel des | 
sorts auquel il a accès. (Il peut néanmoins choisir un niveau inférieur tille | 
souhaite.) Par exemple, un magicien choisissant ce don au niveau 21 obtient]. 
un emplacement de sort de niveau 10. Sille choisit à nouveau au niveau 24, 
il obtiendra nn emplacement de niveau 11 
Pour lancer un.sort placé dans ces emplacements, le personnage doit 
avoir la valeur requise (10 + niveau de sort) dans la caractéristique primor- 
diale de cerre classe. S'il possède une valeur de caractéristique primordiale 
suffisamment élevée, il peut obtenir normalement des sorts en bonus 
pour ces niveaux. (Il faut étendre de façon régulière la Table 1-1 du 
{Manuel des Joueurs) 
| Ce don est sans effet sur les classes ne pratiquant pas la magie. 
[emplacement de sort dait être affecté à une classe pour laquelle le person- 
nage maitrise les sorts de niveau maximal, Par exemple un rôdeur 5/ensor- 
celeur 19 peut choisir ce don pour sa classe d'ensorceleur, mais pas pour 
celle de rôdeur. B 
Spécial. Il est possible de choisir ce don plusieurs fois. 











Science de l'ennemi juré [épique] 
Le personnage affine ses méthodes de combat contre ses ennemis jurés, E 





Conditions. Au moins cing ennemis jurés différents. 
Avantage, Le personnage bénéficie d'un bonus supplémentaire de +1 sur | 
les tests de Bluff, de Dérection, de Perception auditive, de Psychologie et de] 
Survie, ainsi que sur les jets de dégârs, contre tous ses ennemis jurés. 
1 Spécial. Il est possible de choisir ce don plusieurs fois. Ses effets se cumulent, 


Science de la forme animale élémentaire [épique] __: 
Le personnage peut prendre a forme d'une plus grande variété d'élémentaires. |: 
_ Conditions. Sag 25, faculté de prendre une forme animale élément: 
Avantage: Grice tan pouvoir de forne animalala patag. as 
transformer en n'importe quelle créature du type élémentaire (comme le | 
fumigon ou le magmatique) dont il peut adopter la taille en tant qu'animal. 
Par exemple, un personnage pouvant prendre la forme d'un animal de taille | 
TG peut sesransiormer en une créature de type élémentaire de taille TG: 
personnage obtient tous les pouvoirs extraordinaires et surnaturels de la 
„créarure élémentaire dont il prend la forme. 
| _ Normal. Sans ce don, le personnage ne peut prendre que la forme d'un 
élémentaire de l'Air, de l'Eau, du Feu ou de la Terre de taille P, M ou G. 


4- 
Science de la métamagie [épique] j 
Le personnage lance facilement des sorts métamagiques. | 
Conditions, Quatre dons de métamagie, degré de maitrise de 30 en Arr | 


de la magie. z = ! 
Avautage. Lorsque le personnage lance un sort métamagique (modifié 
par un ou plusieurs dons de métamagie), le niveau de l'emplacement de sort | 
nécessaire est réduit de 1. Cependant, ce don ne peut réduire le niveau de 
[l'emplacement en dessous du niveau réel du sarr21, Par exemple, le persons 
nage peur lancer une boule de feu à incantation rapide avec un emplacement 
de sort de niveau 6 plutôt que 7. Par contre, un projectile magique à incanta- 
tion silencieuse n'est pas affecté par ce don, et nécessite toujours un empla- 
cement de sort de niveau 2. 
Spécial. 1l est possible de choisir ce don plusieurs fois, Ses effets se cumulen 


Science du coup étourdissant [épique] 
I est plus difficile résister aux de coups étourdissants du personnage, 
Conditions. Dex 19, Sag 19, Science du combat à mains nues, Coup 
étourdissant. 
Avantage. Le DD du jet de sauvegarde contre les coups étourdissants du 
personnage augmente de +2. 
Spécial. Il est possible de choisir ce don plusieurs fois. Ses effets se 


cumulent. = = 





Sort de familier [épique] 
Le familier du personnage peut lancer un sort. 

Conditions. Caractéristique primordiale de 25 pour une classe prati- 
qaret Lial pokin. 

Avantage, Le personnage choisit un sort du 8° niveau ou moins qu'il 
connait, comme édlair multiple ou cercle de mort, Son familier obtient un pouvoir 
magique correspondant à ce sort, quil peut employer une fois par jour avec unu 
niveau de lanceur de sorte égal à celui du persnnnage. Le sort choisl ne doit puai 
erig una compare tmanórialla cabtane plus dé 1 po ou un sacrifice de PX: 

Spécial, ILesr possible de.chaisir.se don plusieurs fois, À chaque fois, le 
familier du personnage obtient un nouveau pouvoir magique, ou une ut 
sation quotidienne supplémentaire du même sort 











LES COULISSES DE D&D : CONCEVOIR UNE 
PROGRESSION ÉPIQUE 

Les classes de base de D&D sont équilibrées entre elles du niveau 1 au 
20, mais étendre simplement leur progression au-delà finirait par désé- 
quilibrer le jeu. Cela est dû au fait que toutes les aptitudes de classes 
ne continuent pas à progresser en effets ou en nombre d'utilisations. 
Par exemple, la plupart des aptitudes de moine sont obtenues à un 
niveau donné et n'évoluent plus ensuite. 


C'est la raison pour laquelle chaque classe obtient des dons supplé- 
mentaires aux niveaux épiques en plus de ces aptitudes de classes. 
Pour certaines classes, comme le guerrier, ces dons constituent la 
seule aptitude épique disponible et sa fréquence est donc élevée (un 
don tous les deux niveaux). Pour d'autres classes, comme le roublard 
ou le moine, ces dons supplémentaires ne sont qu'une partie des 
avantages obtenus aux niveaux épiques, et ils sont donc plus rares (un 
don tous les quatre ou cinq niveaux). 





Vue Sémonté 
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{Certains objers magiques sont même doués d'intelligence eui en fait- 


€ Objets magiques sohta nidle de prune campagne légendaire. 
On les trouve danse Hésbr des mOnétref défaits ou sur la dépouille des 


quasiment des PNJ à part entière. TE 
Les-objers-magiques sont divisés en Catégories £ anneaux, aPnès 
armures (ét boucliers), bâguertes, bâtons, objets merveilleux, parche 
mins, potions (&¥ huiles), et sceptres: Les objets intelligents ou maudits 
sont détaillés après. Enfin, certains objets sont tellement rares etfpui 
gants quil Sont classés à part. Il s'agit des artefacts; lesquels peuveñt être 
~ rares (dans le cas d' lobjets dont il n'existe qu'une poignée d' nie dé 


parle monde) ouluniques. 
Ve estun cercle de matière dure (le plus si Loide 
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Baguettes, Une baguerte'est un petit bout de bois doté du pouvoir 
de jeter un cettain sort, Une baguette de projecilémagique estune arme 
de choix poiifunmagicien ou'un ensorceleurAUne baguette nouvel” 
lement crééécontientSdchärgeserchaule-aétivation! du sort qu'elle 
contient dépénse l'une de cesehárgě suc fui ccsyt 

Bâtons. Unibäton possède un certain nombre de pouvoirs diffé- 

stents souvenriréufis par ün concept Commun. Par exemple, un! 
bâton d'lluninatolr estune longue cänne d'argent gravée de repré- 
SSentations dusoleilMlfpoësade le pouvoir de générer de La lumière 
sous différentes formes |depuis un simple effet ide lumières 
danisänitejusqu'à une incandescente eéplosion de lumière. Un bâton 
nouvellement créé possèdé.50 charges er chaque utilisation d'une 
de ses fonctions dépensefne ou plüsteurs de ces charges. 

+ Objets merveilleux. Cette caégorie/réunit tous les autres 
types objets ne comprendes bijoux, les oütils, les 

livresiles abits et bien autres chotes encore. On y trouve des 

objets anodinsi commie le cõuöre-chef de déguisement qui permerà 

son porteur de prendre l'apparence de nimporte qui, ou terri- 

fiants)commele subme dex Rs étrange engin sous- 


CA Den hemin magiqueun où 
__ plusieurs sorts Écrits sur as papier ou de parche- 
min, destinés à uétfeutement. Par exemple, un 
parcherdin de Juin nte érmet à un prêtre de lancer ce 
sort unejfois; Omme Havas préparé lui-même, à laseule 
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á 
ileg Wrepotion estun breuvage produisant 
un effet similaire à un sort et qui m'affecte que celui qui la 
boit. Une bile affecte un objer sur lequel elle estointe. Par à 
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‘exemple, une potion d'état gazeux prend la forme d'un liquide violer et huileux 
contenu dans une fiole en verre givré. Il permer à qui la boit de se transformer 
en vapeur et d'être capable de passer par la plus petite fissure. 

Sceptres. Un sceptre estun objet possédant un pouvoir qui n'a rien à voir 
avec les sorts existants. Par exemple, le sceptre des seigneurs de la guerre peut se 
transformer en différentes armes, mais aussi en échelle ou en bélier, et} 
il possède encore d'autres pouvoirs étonnants. 


OBJETS MAGIQUE 





S 





[Lorsque vous avez recours aux objets magiques, souvenez-vous bien 
{des points suivants. ate 


LE PLUS BEAU DES TRÉSORS 


En concevant vos aventures, vous devrez forcément inclure des objets 


magiques aux trésors que vous proposerez aux personnages, mais cela n'est 
pas toujours facile. Il est en effet tentant de donner trop d'objets magiques, 
jou d'en choisir de trop puissants (même si quelques rares MD commettent} 
l'erreur inverse, consistant à ne pas en attribuer assez). Un objet déséquili- | 
Îbré peut mettre votre campagne en péril, mais d'un autre côté, si les aventu-| 
riers ne disposent pas d'un équipement magique suffisant, ils risquent de 
ne pas être de taille à affronter les ennemis prévus pour leur niveau. Les 
tables de détermination aléatoire des trésors (pages 52-53) ont été conçues 
afin de vous aider dans ce sens, en vous indiquant la puissance relative de 
chaque objet (voir Détermination aléatoire des objets magiques, page 215). 
De temps à autre, vous aurez sans doute envie de choisir vous-même les 
Lobjets plutôt que de laisser le hasard décider à vorre place. N'hésitez 
{surtout pas à le faire dès que vous connaîrrez suffisamment les objets et 
leur fonctionnement 
| _ Souvenez-vous qu'avant de tomber entre les mains des personnages, les 
Lobjets magiques seront sûrement utilisés par les PNJ qui les détiennent. Si un 
{chef orque possède une épée longue +2, il ne se privera pas de s'en servir contre 
Îles aventuriers. Une créature telle qu'une méduse ou un lammasu peut fort 
{bien bénéficier des effets de certains objets magiques, comme un collier 
d'adaptation, et même un dragon est capable de boire une potion. 


ASPECT 


La plupart des objets magiques sont intégrés à la campagne en tant que trésors, 
découverts par les personnages. Chaque fois que les aventuriers trouvent un | 
nouvel objet, vous devez le leur décrire, ce qui nécessite un minimum de} 
réflexion préalable de votre part. Évitez de dire aux joueurs: « Vous voyez une! 
épée longue +2 et une baguette de toile d'araignée sur la table », car cela leur donne- 
rait trop d'indications qu'ils ne sont pas (encore) censés détenir. Personne ne 
peut connaître le bonus d'une épée magique rien qu'en la regardant et, en 
règle générale, la forme d'une baguette ne suffit pas pour se faire une idée 
précise de sa fonction. Si un aventurier possède ce pouvoir, ce ne peut être 
que parce que vous le lui avez sciemment accordé. 
„Il existe trois façons de décrire les objets magiques: 
| Les objets magiques ont l'air quelconques. À première vue, les objets 
[magiques n'ont rien d'extraordinaire. Seul un sort tel que détection de la 
[magie ou les actions d'un personnage curieux et/ou chanceux (voir 
Lidentification par tâtonnements, ci-contre) permettent de se rendre 
compte que ce qui semblait être un grattoir à dos est en réalité un bâton de 
thaumaturge. L'avantage de cette méthode, c'est que tout nouvel objet 
devrait attiser l'intérêt de vos joueurs. Mais le problème, bien sûr, c'est que 
leur curiosité excessive risque de ralentir le rythme de la partie. De plus, en 
ayant l'air quelconque, les objets magiques risquent de perdre de leur 
mystère aux yeux des joueurs. ses 
Les objets magiques sont instantanément reconnaissables. Les 
„objets magiques luisent ou sont couverts de runes, gemmes et autres signes 
“distinctifs. Dans ce type de campagne, l'aspect d'un objet est souvent en 
ect avec sa puissance. Les épées magiques brillent avec plus ou 
oins d'éclat, les plus puissantes (qui sont serties de pierres précieuses ou 
égralement taillées dans un bloc de cristal durci par magie) étant presque | 
éblouissantes. Certains indices permettent également parfois de connaître la 
fonction de l'objet. Par exemple, une baguette de mains brûlantes pourra être en | 
cèdre ouen séquoia et arborer sur toute sa longueur des flammes plaquées à | 














l'or fin. De la même manière, la silhouette d'un coureur à pied pourra orner, 
Jes côtés d'une paire de bottes de rapidité. L'avantage de cette approche, c'est} 
que les objets paraissent tous puissants et hors du commun. Linconvénient, | 
est qu'ils sont instantanément reconnaissables et qu'ils en deviennent. 
parfois ostentatoires _= 
| 11 n'y a pas de règle. Dans ce cas de figure, certains objets magiques 
[semblent on ne peut plus quelconques, tandis que d'autres sortent manifeste- 
{ment du rang (il s'agit là de la méthode par défaut ; les objets magiques de ce 
chapitre ont été pensés de cette manière). Certains objets cachent 
d'impressionnants pouvoirs sous un aspect modeste, tandis que d'autres affi- 
„chent clairement leur puissance. Certe méthode regroupe les avantages et les 
défauts des deux précédentes. De plus, elle vous permet de détailler les objets 
de votre choix avec un luxe de précisions, en n'accordant aux autres qu'une | 
attention limitée. fi ] 


IDENTIFICATION DES OBJETS MAGIQUES 


Quand les personnages trouvent des objets magiques, il leur faut décou- 
Lwrir à quoi ils servent. Voici les trois méthodes permettant de parvenir à 
{ce résultat: | 
| _ L'identification par tâtonnements, C'est souvent l'approche que les. 
Javenruriers essayent en premier, et elle peut être amusante. S'ils n'ont pas 
accès aux sorts d'identification, rien ne les empêche d'expérimenter, Pour } 
ce faire, ils tentent généralement d'utiliser l'objet de toutes les façons qui | 
leur passent par la tête : « J'enfile l'anneau et je fais des bonds en battant des | 
bras », pourrait vous dire un joueur. Si l'objet resté se trouve être un anneau 
de vol, les actions du personnage devraient lui permettre de s'en apercevoir. 
Il se peut également que le joueur indique que son personnage enfile l'an- | 
neau et qu'il vous demande s'il se passe quelque chose. Vous pourriez alors. 
lui répondre quelque chose comme : « Tu te sens plus léger », ou encore 
« La tête te tourne et tu as brusquement le cœur au bord des lèvres ».. 
Autorisez ce genre d'expérimentation même pour les objets qu'il est 
normalement nécessaire d'ingérer pour déclencher leur effet, Ainsi, le se 
fait de goûter une potion du bout de la langue fournira parfois un indice 
quant à sa fonction. EE” 

Un examen minutieux de l'objet peut également fournir des indications. | 
Un mot de commande peut par exemple être gravé en lettres minuscules à 
l'intérieur d'un anneau, ou une feuille ciselée peut indiquer qu'il s'agit d'un 
objet permettant de voler. Dans ce cas, l'indice est généralement découvert 
sur un test de Fouille (DD 15, ou peut-être 20). 

Vous pouvez aussi autoriser le personnage à tenter un test de 
Connaissances (mystères) ou d'Art de la magie (DD 30 dans les deux cas) pour 
déterminer s'il a déjà lu des écrits pouvant lui permettre de faire appel 
aux pouvoirs de l'objer, Sinon, les aventuriers ont la possibilité de consulter 
des sages, des bardes ou des pratiquants expérimentés de la magie. De tels 
consultants pourront peut-être les aider à découvrir les fonctions de l'objet, 
voire son histoire. Comme de bien entendu, ils demandent toujours quelque 
chose en échange. 

Les sorts. Le moyen le plus simple pour déterminer avec certitude si un 
objet est magique ou non consiste bien évidemment à employer le sort détec- 
tion de la magie. Ce sort peut également servir à obtenir quelques précisions au 
sujet de l'objet étudié. En effet, si lon examine longuement l'objet, le lanceur 
apprend à quelle école de magie il est affilié et quelle est sa puissance globale | 
(selon son niveau de lanceur de sorts). Lorsqu'un personnage utilise détection 
de la magie sur un objet, les indices que vous donnez peuvent être utiles à un 
joueur expérimenté, C'est pour certe raison que vous devez être très précis sur 
les informations obtenues (voir la description du sort dans le Manuel des 
Joueurs, la section Détection de la magie et les objets magiques, page suivante | 
et la description des objets eux-mêmes). =. 

Les sorts identification er analyse d'enchantement fournissent bien plus de 
renseignements que détection de la magie. Eux aussi sont détaillés dans le! 
Manuel des Joueurs — — — 

Les explications du MD. Vous pouvez également « craquer » et révéler 
quels sont les pouvoirs de l'objet. Vous êtes tout à fait en droit de le 
surtout si l'objet se contente d'ajouter un bonus aux actions de son proprie 

taire. On peut tout à fait concevoir qu'un guerrier utilisant systématiquement | 

lune épée courte +2 finisse par se faire une idée précise de son bonus, Dans ce 

cas, donnez l'information au joueur si vous en avez assez d'ajouter mentale- 
mentle bonus de +2 à tous ses jets d'attaque et de dégâts. 



































Détection de la magie et les objets magiques — | 
Le sort détection de la magie permer d'identifier l'école à laquelle est affilié un 
objet magique, c'est-à-dire celle du sort placé dans une potion, une huile, un 
parchemin ou une baguette, ou du ou des sorts faisant partie des conditions 
de création des autres types d'objets. La description de chaque objet magique 
indique l'école à laquelle il est affilié er l'intensité de son aura | 

Pour les objets que vous concevez vous-même et dont la construction, 
requiert plusieurs sorts, une détection de la magie se focalise sur le sort dont le | 
niveau est le plus élevé. Si aucun sort n'est exigé dans les conditions, appli | 





quez la règle suivante. ] 
Nature de l’objet = École 
Arme ou objet d'attaque Évocation 
Armure ou objet de protection Abjuration 
Objet conférant un bonus à une caractéristique, Transmutation 


à un test de compétence, etc. 


UTILISATION DES OBJETS 


Pour pouvoir utiliser un objet, il faut commencer par l'activer, ce qui est | 
parfois aussi simple que d'enfiler un anneau à son doigt. Certains objets fonc- | 
tionnent en permanence à partir du moment où on les porte, mais dans la | 
plupart des cas, l'utilisation d'un objet nécessite une action simple (qui ne 
provoque pas d'attaque d'opportunité). Ce n'est pas le cas des objets à fin d'in- 
cantation, qui sont considérés comme des sorts en situation de combat et 
dont l'utilisation provoque donc une attaque d'opportunité. 

Sauf indication contraire dans la description de l'objet, l'activation d'un 
objet magique requiert une action simple. Cependant, lorsqu'un objet (que ce 
soit un parchemin, une baguette ou une paire de bottes) reproduit fidèlement 
l'effet d'un sort, son temps d'activation est égal au remps d'incantation du sort 
en question (là encore, sauf indication contraire). 

Les quatre types d'objets magiques sont développés ci-dessous. 

Objets à fin d'incantation. C'est la méthode d'activation des parchemins. 
Un parchemin est une incantation magique en grande partie prononcée. 
Létape de préparation a déjà été effecruée (par celui qui a transcrit le sort sur 
le parchemin) er il ne reste plus à l'utilisateur qu'à achever l'incantation, en 
prononçant les dernières paroles et en effectuant les derniers gestes. 
Pour pouvoir utiliser ce type d'objer sans risque, le sort doit apparaître sur la 
liste des sorts d'une de ses classes et il doit être d'un niveau suffisant dans cette 
classe pour y avoir théoriquement accès lui-même. Si son niveau n'est pas, 
élevé, un incident est toujours possible (voir Incident, page 258)., 
Activer un objet à fin d'incantation est une action simple qui provoque une | 
attaque d'opportunité (comme si le personnage lançait un sort) $ 

Objets à potentiel magique. Cette méthode est similaire à la précé- 
dente, mais en plus simple encore. Le personnage n'a pas besoin d'ache- 
ver l'incantation ; il lui suffit de la connaitre (ne serait-ce qu'empirique- 
ment) et de prononcer le mot déclenchant le pouvoir. En fait, l'objet 
reconnait le potentiel magique de l'utilisateur. Autrement dit, si un magi- 
cien trouve un objet à potentiel magique (par exemple, un bâton ou une 
baguette) et si cet objet utilise un ou plusieurs sorts de magicien, le 
personnage sait automatiquement s'en servir, quel que soit son niveau (il 
suffit que le ou les sorts fassent partie de la liste de sorts auxquels le 
personnage a droit en vertu de sa classe, er cette règle s'applique même si 
l'aventurier n'est pas encore capable de lancer des sorts, comme c'est le 
cas pour un paladin de niveau 1 à 3), Le personnage doit tout de même 
déterminer quel est le sort contenu dans l'objet avant de pouvoir y faire 
appel. Activer un objet à potentiel magique est une action simple qui ne 
provoque pas d'attaque d'opportunité. 

Objets à mot de commande, Si aucune méthode d'activation n'est suggé- 
rée dans la description de l'objet ou par la nature de ce dernier, partez du prin- 
cipe qu'il est nécessaire de connaitre un mot de commande. Avec ce type d'ob- 
jet, le pouvoir se déclenche dès que l'utilisateur prononce le mot voulu ; il n'a 
pas besoin d'avoir la moindre connaissance en matière de magie. — 

Le mor de commande est en quelque sorte la clef permettant d'ouvrir la 
serrure derrière laquelle le pouvoir de l'objet est verrouillé. Il peut s'agir d'un 
„moton ne peut plus normal (« Vif », « Carré », ou encore « Cheval »), mais 
dans ce cas, le personnage risque d'activer accidentellement son objet s'il 
prononce le mot au cours d'une conversation. Le plus souvent, le mot ne veut | 
rien dire, quand il ne s'agit pas d'un terme (ou d'une phrase) tiré d'une langue | 





assez 








né 


morte, Activer un objet à mot de commande est une action simple qui ne” 
provoque pas d'attaque d'opportunité. I 

Ilarrive que le mot de commande activant l'objet soit mentionné sur ce | 
dernier. Parfois, il est camouflé par un dessin ou une frise rajouté ultérieure- | 
ment, à moins que l'objet n'arbore un symbole permettant de retrouver le mot | 

de commande lui-même. Par exemple, si le mot de commande est « Roi», une 

_lpetire couronne pourra avoir été gravée sur l'objet. Le créateur de l'objet aura 
légalement pu inscrire le nom du roi qui était au pouvoir à son époque. Dans 
ce cas, les personnages devront se livrer à des recherches pour découvrir que 
ce nom est celui d'un monarque d'antan. ] 

Les compétences Connaissances (histoire) et Connaissances (mystères) | 
peuvent permettre d'identifier les mots de commande ou de reconnaitre des | 
indices à leur sujet, Un test de compétence réussi (DD 30) est nécessaire pour 
trouver le mot de commande proprement dit. En cas d'échec, le fait de réussir 
un second test (DD 25) fournira peut-être un indice utile, 4 

Les sorts identification et analyse d'enchantement permettent d'obtenir le mot | 

de commande d'un objet. _ 
„Objets à usage. Il suffit d'utiliser normalement ce type d'objet pour que 
{son pouvoir prenne effet : il peut falloir boire une potion, porter un habit, 
utiliser une arme ou un bouclier au combat, regarder à travers une lentille, | 
éparpiller de la poudre, porter un anneau ou mettre un chapeau. C'est le mode 
d'activation le plus simple qui soit. 

Nombre d'objets à usage sont des objers que l'on porte (vêtements, bijoux, ! 
etc.) C'est encore plus vrai avec les objets à fonctionnement continu (comme 
une cape de résistance ou un bandeau d'intelligence), qui doivent presque tous 
être portés en permanence. Quelques-uns doivent simplement être 
en possession du personnage (c'est-à-dire quelque part sur sa personne, pas 
chez lui, au fond d'un coffre) ; la perle de thaumaturgie.en fait partie, Cela étant, | 
certains objets conçus pour être portés doivent tout de même être activés | 
(Cest le cas d'un anneau d'invisibilité). Même si cette activation nécessite | 
parfois un mot de commande (voir ci-dessus), dans la plupart des cas, le} 
personnage doit juste souhaiter mentalement que l'objet fonctionne, La | 
description de l'objer indique généralement si un mot de commande est| 
nécessaire ou non. = = | 

Sauf indication contraire, l'activation d'un objet à usage est soit une action 
simple, soit une activité instantanée et ne provoque pas d'attaque d'opportu- 
nité, sauf si l'usage que l'on fait de l'objet implique une action qui, elle, offre 
une attaque d'opportunité à l'adversaire (par exemple traverser en courant 
l'espace contrôlé par l'ennemi à l'aide de bottes de rapidité), Si un certain laps 
de temps est nécessaire entre le moment où le personnage décide d'utiliser 
l'objet et celui où le pouvoir se déclenche (parce qu'il faut boire une potion, 
ou enfiler un anneau ou un couvre-chef), l'activation est une action simple, 
Par contre, si le pouvoir de l'objet prend effet chaque fois qu'on s'en sert 
(comme quand on donne un coup d'épée magique), l'activation est une acti- 
vité instantanée. 

Notez bien que le fair de posséder un objet à usage n'implique pas que l'on 
sache ce quil fait, Passer un anneau de saut à son doigt ne suffit pas pour faire 
des bonds, L'aventurier doit savoir quel est le pouvoir de l'objet (ou du moins 
en avoir une bonne idée) pour pouvoir s'en servir, sauf si ce pouvoir est 
permanent, comme c'est le cas pour une potion ou une arme. 





TAILLE DES OBJETS MAGIQUES 


Lorsque les personnages découvrent un vêtement, un bijou ou une armure 
magiques, la taille ne doit pas constituer un problème. La plupart des habits 
magiques sont de taille unique ou s'adaptent d'eux-mêmes à la morphologie 
du porteur. Une femme pourra sans problème enfiler le vêtement, de même 
qu'un individu souffrant d'embonpoint, un autre plutôt petit, ete. Ne pénali- 
sez pas un joueur parce qu'il a décidé d'incarner un halfelin ou un humain | 
particulièrement grand. À 
Cela étant, il peut y avoir une raison pour que les objets s'adressent à une | 
certaine catégorie de personnages. Par exemple, les drows sont foncièrement | 
Légocentriques, et les vêtements qu'ils fabriquent ne peuvent aller qu'à des | 
elfes. De même, les nains forgent parfois des armures réservées aux membres | 
de leur race. Mais ces objets doivent constituer l'exception, pas la règle, Į 
| _ Taille des armes et des armures. Les armes et les armures magiques | 
{découvertes dans un trésor déterminé aléatoirement ont 30% de chances 
{d'être de raille P (01-30), 60% de chances d'être de taille M (31-90) et 10% 
de chances d'être d'une autre taille du choix du MD (91-100). Ces objets 








s'adaptent à la taille de leur porteur rant qu'il est de la même catégorie de | 
taille que l'objet, mais pas au-delà. Par exemple, un halfelin.ne peut porter 
une armure destinée à un humain, mais un orque le pourra. — 


EMPLACEMENTS 
DES OBJETS MAGIQUES SUR LE CORPS | 


Beaucoup d'objets magiques doivent être portés pour qu'un personnage béné- | 
ficie de ses pouvoirs. Un objer doit êrre placé à un endroit précis pour fonc-} 
(tionner, er la magie de deux objers portés l'un sur l'autre s'annule. Cela fait | 
{qu'une créature humanoïde peut porter ainsi jusqu'à 12 objets différents en} 
{même remps. $ 
Voici la liste des emplacements où une créature humanoïde peut porter un 
Lobjet magique et les types d'objets qui peuvent s'y placer. 
e Sur la tète : un serre-tète, un bandeau, une couronne, un casque, un couvre- 
chefou un phylactère. 
+ Devant les yeux : une paire de lunettes, des lentilles ou un monocle. 
e Autour du cou : une amulette, une broche, un médaillon, un collier, un 
+ charme ouun scarabée, 
;°__ Sur le torse; un gilet, une veste, une chemise, une chasuble. L 
[e Sur le corps (éventuellement par-dessus un gilet, une veste, une chemise ou | 
une chasuble) : une robe ou une armure. 
+ Autour de la taille (éventuellement par-dessus une robe ou une armure) 
une ceinture ou un ceinturon. 
+ Sur les épaules (éventuellement par-dessus une robe ou une armure) : une 
cape, une écharpe ou un manteau. 
+ Sur les bras ou les poignets : une paire de bracelets. 
+ Aux mains: une paire de gants ou de gantelets. 
Aux doigts : deux anneaux (un sur chaque main ou les deux sur la 
même main). 
Aux pieds : une paire de bottes ou de chaussons, 
| — Un personnage peut bien évidemment posséder plusieurs objers d'un 
{même type (rien ne l'empêche d'avoir une sacoche pleine d'anneaux 
|magiques, par exemple, mais sil en porte plus de deux à La fois, le troisième et 
Îles suivants sont sans effer.). La règle qui suit s'applique chaque fois qu'un 
laventurier dépasse la limite fixée dans une des catégories : lorsque cela se 
produit, le dernier objet ajouté ne fonctionne pas, le ou les autres continuant 
de faire effet normalement. 
Certains objets, comme le collier de boules de feu, peuvent être portés sans 
occuper d'emplacement. La description des objets précise s'ils possèdent, 
certe propriété 
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LES DE SAUVEGARDE ji 
ONTRE LES EFFETS DES OBJETS MAGIQUES ` 


Les objets magiques produisent des sorts ou des pouvoirs magiques similaires à 
des sorts. Lorsqu'ils autorisent un jet de sauvegarde, ce dernier est calculé de la 
façon suivante : 10 + niveau du sort ou de l'effet + modificateur de caractéris- 
tique correspondant à la valeur de caractéristique minimale pour lancer le sort 
en question. Par exemple, un sort du 2° niveau autorise un jet de sauvegarde 
{d'un DD de 10.+ 2 (niveau du sort) + 1 (caril faut au moins 12 dans la caractéris- 
{rique primordiale pour jeter un sort du 2° niveau), pour un total de 13. 
|__Les bâtons sont une exception à la règle précédente. Les effets d'un bâton 
{sont déterminés comme si l'utilisateur lançait lui-même le sort, y compris pour 
le niveau de lanceur de sorts et tous les modificareurs au DD des jers de sauve- 
garde. Par exemple, lorsque Devis le barde active le pouvoir de charme-personne 
depuis un bâton d'envoûtement, le DD du jet de Volonté est de 14 car Devis a une 
valeur de Charisme de 17. Si Mialyë la magicienne active le même pouvoir 
depuis le même bâton, elle aura un DD de Volonté de 16 car elle a une valeur 
d'intelligence de 18 et le don École renforcée (Enchantement).… 


_Dans la plupart des cas, la description des objets indique le DD associé 
aux divers effets produits par l'objet, surtout lorsque ces effets ne correspone | 
dent pas exactement à des sorts existants (auquel cas le DD devient plus| 
difficile à déterminer). "11 


DÉGÂTS INFLIGÉS AUX OBJETS MAGIQUES_ | 


[Un objet magique n'a besoin d'effectuer un jet de sauvegarde que s'il n'est 
{pas porté ou tenu, sil est ciblé spécifiquement ou si son porteur obtient un 1 
‘naturel sur un jet de sauvegarde et que l'effet en question atteint précisément 
cerobjet. Les objets magiques devraient toujours avoir droit à un jet de sauve- 
„garde contre les sorts capables de les endommager, même si ceux-ci n'offrent] 
généralement aucun jet de sauvegarde aux objets non magiques. Les objets | 
magiques utilisent le mème bonus de base pour tous les jets de sauvegarde! 
(Réflexes, Vigueur ou Volonté). Celui-ci se monte à 2 + moitié du niveau de 
lanceur de sorts de l'objet (arrondi à l'entier inférieur). Par exemple, une} 
lanterne révélatrice a un niveau de lanceur de sorts de 5, ce qui correspond à un | 
modificateur de Réflexes de +4 lorsqu'elle est prise dans l'explosion d'une 
{boule de feu ou un bonus de Vigueur de +4 si on tente de la désintégrer Les 
lobjers intelligents constituent l'unique exception à cette règle, puisque leur | 
valeur de Sagesse est prise en compte pour leursjets de Volonté. f 
| Sauf indication contraire, les objets magiques sont endommagés de la 
même manière que les objets normaux du même type. S'ils sont seulement 
détériorés, ils continuent de fonctionner, mais ils perdent tout pouvoir une | 
fois détruits. 


RÉPARER LES OBJETS ENDOMMAGÉS 
Il arrive que les objets magiques soient endommagés au cours d'une aventure, | 
plus particulièrement les armes er les boucliers. est possible de réparer un} 
objet magique avec Ja compétence Artisanat appropriée, et Le coût est Le} 
même que pour un objet ordinaire. Le sort réparation intégrale permet de répa-} 
rer un objet magique endommagé (mais pas détruit). J 


OBJETS INTELLIGENTS J 


Certains objets, pour la plupart des armes, sont doués d'intelligence, Seuls les] 
objets permanents peuvent être intelligents, pas ceux qui sont à charges ou à 
usage unique (autrement dit, potions, huiles, parchemins et baguettes, entre 
autres, ne sont jamais intelligents). 

En règle générale, moins de 1% des objets magiques sont intelligents, Ils 
doivent ètre utilisés avec parcimonie, car ils requièrent beaucoup d'efforts de 
la part du joueur et du MD. z 

Voir Objets intelligents, page 268, pour plus de précisions. 


OBJETS MAUDITS ps 


Qu'un accident se soit produit au cours de leur fabrication ou qu'ils aient été 
corrompus par une force extérieure, certains objets magiques sont maudits. 
Ils peuvent être très handicapants pour leur possesseur, à moins qu'ils présen- 
tent juste un défaut plus gênant que dangereux, ou encore qu'ils soient par 
nature imprévisibles. Les objets tirés aléatoirement sont maudits dans 5% des 
cas. Si vous souhaitez en inclure dans votre campagne, reportez-vous à la caté- 
gorie Objets maudits, page 272. 


CHARGES, DOSES ET USAGE LIMITE 
Beaucoup d'objets, le plus souvent des bâtons et des baguettes, voient leur 
puissance limitée par leur nombre de charges. En temps normal, ce type d'ob- 
jet a un maximum de 50 charges. Si on le trouve dans le cadre d'un trésor 
déterminé aléatoirement, jetez 14100 et divisez le résultat par 2 afin d'obtenir 
le nombre de charges restantes (arrondissez à l'entier inférieur, sans 
descendre en dessous de 1 charge). Si l'objet a un nombre de charges maximal | 








OPTION : NOUVEAUX OBJETS MAGIQUES 

De la même manière que vous pouvez inventer de nouveaux sorts et 
de nouveaux monstres, rien ne vous empêche d'inventer de nouveaux 
objets magiques. Tout comme les pratiquants de la magie peuvent 
chercher des sorts originaux, ils ont la possibilité de tenter de fabriquer 
des objets inédits. Et vous devez vous montrer tout aussi prudent avec 
les nouveaux objets magiques qu'avec les nouveaux sorts. 





Basez-vous sur la description des divers objets de ce chapitre pour 
créer les vôtres. Tout nouvel objet doit répondre à certaines questions : 
quel est son mode d'activation (et éventuellement le temps d'activa- 
tion) et son niveau de lanceur de sorts. Pensez également à détermi- 
ner son prix de vente, au cas où les personnages décident de le vendre 
ou d'en fabriquer une copie (pour cela, voir Estimation du prix des 
objets magiques, page 286). 
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autre que 50, calculez les charges restantes proportionnellement au oral indi- | 
qué. Par exemple, un anneau de triple souhait ne peut plus exaucer que 1d3 
souhaits s'il fait partie d'un trésor déterminé aléatoirement. 

Le prix de vente indiqué considère toujours que l'objet est pleinement 
chargé (ce qui est le cas au moment où il est créé). Dans le cas d'un objet qui 
ne vaut plus rien quand toutes ses charges sont épuisées (ce qui concerne la 
quasi-totalité des objers à charges), son prix de vente diminue proportionnel. | 
lement au nombre de charges utilisées. Par exemple, une baguette n'ayant | 
plus que 20 charges (sur 50) ne vaudra que 40% du total indiqué. Si l'objet | 
reste utile une fois toutes ses charges épuisées, seule la partie de sa valeur | 
correspondant à ses charges est diminuée (à vous de juger). 

Certains objets, tels que les flèches, les bâtonnets d'encens ou les potions, 
sont à usage unique. Le plus souvent, on en rouve plusieurs d'un coup. Il est 
ainsi fréquent de trouver une bourse renfermant plusieurs doses de poudre de 
disparition, ou une flasque contenant plusieurs doses de potion de soins légers (le 
prix des potions correspond à une dose, soit environ 2,5 centilitres). Ces 
objets sont mentionnés individuellement sur les tables de détermination 
aléatoire, mais vous pouvez en attribuer plusieurs d'un coup. Par exemple, si 
votre résor doit contenir trois objets de faible puissance et si votre premier jet 
de dé vous indique de l'encens de méditation, vos trois objets peuvent très bien] 
être trois bâtonnets d'encens. De certe manière, votre trésor sera plus logique et} 
plus utile aux aventuriers. Í 


DESCRIPTION 


Les objets magiques sont rangés par catégorie (anneaux, armes, armures et 
boucliers, baguettes, bâtons, objets merveilleux, parchemins, potions et 
„huiles, sceptres). Chacune des sections suivantes, qui correspond à une caté- 
gorie, débute par une présentation générale des objets de ce type, puis tous les 
objets qu'elle comprend sont détaillés par ordre alphabétique. 

La présentation générale regroupe des indications concernant, entre 
autres, le mode d'activation et la détermination aléatoire. La CA, la solidité et 
le nombre de points de résistance de certains objets types sont mentionnés, 
de même que le DD nécessaire pour les casser ou les dérruire. La CA indiquée 
part du principe que l'objer n'est ni porté, ni tenu, ce qui lui donne une 
Dextérité effective de 0 (malus de -5 à la CA). S'il est tenu ou porté par une 
créature, utilisez le modificateur de Dextériré de cette dernière plutôt que le 

malus de 5. + 
Certains objets ne bénéficient pas d'une description détaillée, surtour si | 
leur unique fonction consiste à lancer un sort décrit par ailleurs. Consultez | 
tout simplement la description du sort concerné dans le Manuel des Joueurs, en} 
l'adaprant à l'objet (potion, parchemin, baguette, etc.). Partez du principe que 
le sort est lancé au niveau minimal pour pouvoir l'utiliser, sauf si vous décidez 
de le rendre plus puissant (ce qui augmente le prix de l'objet ; voir la Table 
7-33 : estimation du prix des objets magiques). La principale motivation d'un 

PNJ fabriquant un rel objet et décidant d'augmenter son niveau de lanceur de 

sorts est bien évidemment l'obtention d'un sort plus efficace (surtout si ce 

sort inflige des dégâts, comme boule de feu, ou si sa nature est telle qu'une 
durée prolongée augmente grandement son efficacité, comme c'est le 
cas pour les diverses versions de convocation de monstres) 

Les objets décrits voient leurs pouvoirs détaillés un à un, et les précisions 

ivantes apparaissent àla fin de leur description sous forme condensée. 

* Aura. La plupart du temps, un sort de détection de la magie permet d'ap- 
prendre à quelle école est affilié un objet magique et l'intensité de son aura 
magique, Quand elle est applicable, cette information est la première à 
figurer sur Le profil condensé, sous la forme d'une expression telle que 
«Transmutation modérée » La description du sort détection de la magie dans 
le Manuel des Joueurs donne les détails des auras. 

* Niveau de lanceur de sorts (NLS). l'information suivante du profil 
condensé est le niveau de lanceur de sorts de l'objet, qui permet d'estimer 
sa puissance relative (de la même manière que le niveau de lanceur de sorts 

: est l'évaluation de la puissance d'un sort). Le niveau de lanceur de sorts 
-détermine le bonus de base aux sauvegardes de l'objet, mais aussi les 
variables telles que la portée ou les dégâts des effers générés, le cas échéant. 

Il indique également quel est le niveau de l'objet si celui-ci est pris pour 

cible parun sort rel que dissipation de la magie. Il est présenté sous la forme | 

«NLSX » (NIS est une abréviation pour « niveau de lanceur de sorts»). | 











si 





___ Pour Jes potions, les huiles, les parchemins er les baguettes, le créa- 
teur de l'objer peut fixer librement le niveau de lanceur de sorts, à} 
condition que celui- 
_de sorts et le niveau nécessaire pour jeter Le sort stocké dans l'objet. Par | 
exemple, au niveau 5, Mialyé peur écrire un parchemin d'invisibilité au | 
| niveau 3 de lanceur de sorts (auquel cas les effets dureront 3 minutes), 
au niveau 4 (pour 4 minutes) ou au niveau 5 (pour 5 minutes). Pour les 
autres objets magiques, le niveau de lanceur de sorts est déterminé par 
la nature de l'objet er il ne fait pas partie de ses conditions de création 
(voir ci-dessous). > 4 
-* Conditions. Les_conditions auxquelles le personnage doit satis-| 
faire pour pouvoir fabriquer l'objet sont précisées immédiatement après le | 
niveau de lanceur de sorts. Il s'agit de dons, de sorts ou d'autres considéra: 
tions telles que le fait d'appartenir à une certaine race, d'avoir atteint un 

niveau donné, etc. TE 

* Prix de vente. Le prix de vente de l'objet est précédé du mot « Prix » qui | 
représente la somme qu'un aventurier doit s'attendre à débourser s'il désire 
_ l'acheter. Le prix de vente a pour avantage de permettre un classement 
_ rapide des objets. Le prix de vente d'un objet pouvant êrre fabriqué à l'aide 

| dun don de création d'objets est généralement égal à son prix de base plus | 
| le coût éventuel des composantes matérielles er le nombre de PX à dépen- 

ser (le cas échéant), = 

* Coût de création. L'information suivante est annoncée par le mot «Coût», 
et indique le coût en pièces d'or et en points d'expérience nécessaire à la 
création de l'objet. Cette donnée n'apparait que pour les objets ayant besoin 
de composantes matérielles coûteuses ou de PX et pour lesquels le prix de 
vente est supérieur au prix de base. Le coût de fabrication fait la somme des 

coûts habituels (liés au prix de base) et du prix des composantes supplémen-| 

taires. Les objets ne nécessitant pas de composantes matérielles coûteuses | 

ne fournissent pas certe donnée. Dans leur cas, le prix de vente et le prix de | 

base sont égaux. Leur coût de fabrication est égal à la moitié du prix de vente | 

(en po), plus 1/25e du prix de vente (en PX). ai 

* Poids. Le profil condensé de nombreux objets merveilleux s'achève sur | 

leur poids. Si aucune indication de poids n'est présente, cela signifie que | 
l'objet merveilleux a un poids négligeable (pour ce qui est de déterminer la 
charge transportée par chaque aventurier). Le poids des objets des autres 
catégories est précisé dans leur description générale ou correspond à un 

objet ordinaire du même type. = 


NOM DES OBJETS MAGIQUES 

Les objets stockant un sort (c'est-à-dire principalement les potions, les huiles, 
Jes parchemins et les baguettes) ont un nom qui reflère fidèlement le sort qui 
leur donne leur pouvoir (par exemple, une potion de rapidité ou une baguette de 
boue de feu). Si vous le souhaitez, vous pouvez leur donner un nom plus évoca- 
teur, Toutefois, ce nom générique a aussi pour fonction de relativiser leur 
puissance par rapport à des objets autrement plus prestigieux, comme un 
bâton de surpuissance, une robe d'archimage ou une épée de justice. 





soit compris entre son propre niveau de lanceur | 

















TABLE 7-1 : DÉTERMINATION ALÉATOIRE 
DES OBJETS MAGIQUES 


Faible Intermédiaire Puissant _ Catégorie d'objets 
01-02  O1-10 01-10 Anneaux (Table 7-2) 
03-07 __ 11-20 11-20 Armes (Table 7-3) 
0811 21-30 21-30  Armures et boucliers (Table 7-11) 
12-21 31-45 31-35 Baguettes (Table 7-18) 
— 46-48 36-55  Bâtons (Table 7-19) 
22-30 49-65 56-75 Objets merveilleux (Tables 7-20, 
7-21, 7-22) un : 
31-65 6680 76-85  Parchemins (Table 7-26) N 
66-100 81-90 86-90 Potions et huiles (Table 7-28) | 
= 91-100 91-100 Sceptres (Table 7-29) J 


DETERMINATION ALEATOIRE —Ż — ] 
DES OBJETS MAGIQUES se i 
„Les aventuriers viennent de détruire une liche malfaisante, dont ils pillent 
‘maintenant le tombeau. Quels trésors fabuleux y trouvent-ils ? Vous venez de 
„consulter la Table 3-5 (page 52) er certains de vos jets de dés vous ont renvoyé 
àla Table 7-1: détermination aléatoire des objets magiques (ci-dessus) (ce qui 














constitue une excellente raison de déterminer à l'avance les trésors de votre 
aventure). Le Chapitre 3 fair également référence à des objets magiques de 
puissance variable (faible, intermédiaire ou grande). Les premiers n'ont 
qu'un pouvoir très limité, les deuxièmes sont les plus courants (chacun d'eux 
vaut à peu près dix à douze fois le prix d'un objet de faible puissance) et les 
objets puissants (qui valent en moyenne quatre fois plus que ceux de puis- | 
sance intermédiaire) sont les plus convoités de tous. ji 
Appliquez la procédure suivante pour inclure un objet magique à un trésor: + 
|__ 1 Quand la Table 3-5 indique un objet magique, reportez-vous à la Table 
[7-1 pour déterminer, en fonction de la puissance indiquée par la Table 3-5, } 
de quel type d'objer il s'agit (un parchemin, une potion, une arme, erc.). Si | 
[vous le souhaitez, vous pouvez jeter 1d100 avant cette étape. En cas de résul- 
ltat de 01-05, consultez la Table 7-31 : objets maudits plutôt que les tables des 
objets standards. DE 
assez à la table correspondant à la catégorie d'objets déterminée à l'étape 
1. Toutes les tables de ce chapitre proposent de nombreux objets de chaque 
type (parchemins, anneaux, objets merveilleux, etc.) en fonction de leur puis- 
sance (faible, intermédiaire ou grande). 
| _3.Si l'objer déterminé n'est pas une potion, une huile ou un parchemin, il | 
fest possible quil présente un signe distinctif (symbole, inscription, erc) qui} 
{suggère sa fonction. Cette chance est de 15% (01-15 sur 1d100) pour les armes., 
et de 30% (01-30 sur 1d100) pour les autres objets (anneaux, baguettes, 
armures, boucliers, bâtons, objets merveilleux et sceptres). 
De plus, les armes de corps à corps ont 30% de chances (01-30 sur un autre 
jet de 14100) de briller (voir la description générale des armes magiques). 
4. Si l'objet est à charges ou à usage limité, dérerminez aléatoirement 
son nombre de charges ou d'utilisations (voir Charges, doses et usage 
[imité ci-dessus). 
|__ Parfois, vous préférerez choisir vous-même un objet plutôt que de laisser le 
[hasard décider à votre place. Dans ce cas, tournez les pages jusqu'à trouver un 
lobjer qui vous convienne. Notez que, rares ou uniques, les artefacts n'apparais- 
sent pas sur les tables de détermination aléatoire. Il s'agit d'un choix délibéré, 
{car de tels objets ne doivent jamais arriver par hasard dans vorre campagne. 


ANNEAUX 


[Les anneaux magiques confèrent des pouvoirs magiques à qui les porte. Rares 
sont ceux qui ont des charges. N'importe qui peur les utiliser. 

Un personnage ne peut porter que deux anneaux magiques en même 
temps, un à chaque main ou deux sur la même. S'il en enfile un troisième, ; 
celui-ci ne fonctionne pas (mais les deux autres continuent de marcher 1 
normalement) 4 

Présentation. Les anneaux sont si légers que leur poids n'est jamais prisen, 
compte. Si quelques rares modèles sont taillés dans l'ivoire ou le verre, la 
plupart sont forgés à base de métaux, le plus souvent précieux (or, argent, ou 
encore platine). Ils ont une de CA 13, 2 points de résistance, une solidité de 10 
et le test de Force pour les casser a un DD de 25. 

Activation. Généralement, soir le pouvoir magique d'un anneau est activé 
par un mot de commande (action simple ne provoquant pas d'attaque d'oppor- 

.tunité), soit il fonctionne en permanence. Certains anneaux ont un mode 
{d'activation différent, détaillé dans leur description. 

|_ Détermination aléatoire. Pour déterminer aléatoirement la nature 
‘un anneau magique, jetez 14100 et consultez la Table 7-2 (page 217). Les 
anneaux ont 30% de chances de présenter un signe distinctif suggérant 
leur fonction 

















Description des anneaux magiques 
Les anneaux comptent parmi les objets magiques les plus utiles et les plus 
recherchés qui soient. Les plus courants sont détaillés ci-dessous, 
Amitié avec les animaux. Sur commande, cet anneau affecte l'animal 
désigné comme si le personnage venait de lancer le sort charme-animal. 
+ Enchantement faible ; NLS 3 ; Création d'anneaux magiques, charme- 
Lanimal ; Prix 10 800 po. — n 
Arcanes, Cet anneau se présente sous quatre modèles différents (anneau 
[des premiers, des deuxièmes, des troisièmes ou des quatrièmes arcanes). Il n'est utile 
[qu'aux pratiquants de la magie profane, lesquels disposent de deux fois plus 
d'emplacements de sorts quotidiens au niveau de sort correspondant à l'an- 
neau, Ainsi, un anneau des premiers arcanes double le nombre d'emplacements | 
de sorts profanes du 1“ niveau, un anneau des deuxièmes arcanes double ceux du | 


2° niveau, un anneau des troisièmes arcanes double ceux du 3° niveau et un _ 
anneau des quatrièmes arcanes double ceux du 4 niveau. Les sorts en bonus dus 
ä une valeur de caractéristique primordiale élevée ou à une école de prédilec- | 
tion ne sont pas doublés. i 
Modérée (premiers arcanes) ou puissante (deuxièmes, troisièmes et quatrièmes 
arcanes), pas d'école ; NLS 11 (premiers arcanes), 14 (deuxièmes arcanes), 17 (froi- | 
mes arcanes) ou 20 (quatrièmes arcanes) ; Création d'anneaux magiques, 
isouhait limité ; Prix 20 000 po (premiers arcanes), 40 000 po (deuxièmes arcanes), 
70 000 po (troisièmes arcanes) ou 100 000 po (quatrièmes arcanes). n 
Barrière mentale. Dans la plupart des cas, cet anneau est en or massif. 
_finement ouvragé. Son porteur est immunisé en permanence contre 








détection de pensées et détection du mensonge, ainsi que contre toutes les tentatives. 
faites pour déterminer son alignement par magie. ee 2 

Abjuration faible ; NLS 3 ; Création d'anneaux magiques, antidélection ; Prix 
8000 po. à 

Bélier. Lanneau du bélier est un bijou décoré en métal dur (le plus souvent | 
du fer, ou un alliage ferreux). 11 s'ome d'une tête de bélier ou de bouc. 

Le porteur de l'anneau peut l'utiliser pour générer une force soudaine 
„prenant la forme d'une tête de bélier (ou de bouc) vaguement visible. Les | 
{dégâts subis par la cible dépendent du nombre de charges dépensées par | 
[l'utilisateur : 146 points pour 1 charge, 2d6 points pour 2 charges ou 

3d6 points de dégâts pour 3 charges (le maximum). Considérez cet assaut | 
comme une attaque à distance ayant une portée maximale de 15 mètres et| 
aucun malus de portée. Lanneau est extrêmement utile pour faire tomber les | 
ennemis au bord d'un gouffre. sr | 

La force délivrée par le coup est considérable, et les cibles qui se trouvent à 
9 mètres ou moins du personnage sont repoussées comme sous le coup d'une | 
bousculade (le bélier est de taille G et a une Force de 25), La tentative de bous-} 
culade bénéficie d'un bonus de +1 si l'on utilise 2 charges ou de +2 si 3 charges 
sont dépensées, J 

Lanneau du bélier a également le pouvoir d'enfoncer les portes comme. 
individu ayant une valeur de Force de 25 (pour 1 charge), Sa valeur de are] 
effective passe à 27 pour 2 charges et à 29 pour 3 charges. Si 

Lanneau peut avoir un maximum de 50 charges. Quand toutes ses charges | 
sont épuisées, il devient un objet non magique. | 

Transmutation modérée ; NLS 9 ; Création d'anneaux magiques, force de 
taureau, télékinésie ; Prix 8 600 po. 

Bon génie. Présent dans de nombreuses légendes, cet anneau est extré- 
mement utile. Il fait office de portail magique par lequel un bon génie peut 
être appelé depuis le plan de l'Air, Il suffit de frotter l'anneau (une action 
simple) pour que le génie en question, un djinn, apparaisse dès le round 
suivant. Le djinn obéit au porteur de l'anneau et le sert fidèlement, mais 
jamais plus de 1 heure par jour. Si le génie se fait tuer, l'anneau perd toute sa 
magie et toute valeur. Le djinn est détaillé dans le Manuel des Monstres. 

Invocation puissante ; NLS 17 ; Création d'anneaux magiques, portail ; Prix 
125 000 po. 

Bouclier de force. Cet anneau en fer tout simple génère un mur de force de 
la forme et de la taille d'un bouclier que le personnage peut porter et utiliser 
comme un écu (+2 à la CA). Cet effet magique n'impose aucun malus d'ar- 
mure aux tests ou risque d'échec des sorts profanes et n'a aucun poids ou 
encombrement. Il peur être activé er désactivé à volonté par une action libre, 

Évocation modérée ; NLS 9 ; Création d'anneaux magiques, mur de force ; | 
Prix 8 500 po. 

Caméléon. Par une action libre, le porteur de cet anneau peut se fondre 
dans son environnement, ce qui se traduit par un bonus d'aptitude de +10 aux 
tests de Discrétion. Par une action simple, l'anneau permet également de 
modifier ses traits comme à l'aide du sort déguisement, sans limite d'utilisation. 

Illusion faible ; NLS 3 ; Création d'anneaux magiques, déguisement, invisibi- | 
lité; Prix 12 700 po. meee 

Clignotement. Sur commande, le porteur de cet anneau disparaît et réap-| 
parait à un autre endroit par rapport à son adversaire, comme s'il utilisait M 
{sort dignotement — 

Transmutation modérée ; NLS 7 ; Création d'anneaux magiques, clignote- 
ment; Prix 27 000 po. = 
| Gontresort. De prime abord, cet anneau pourrait passer pour un. 
lanneau à sorts. En réalité, s'il est en effet possible d'y emmagasiner un sort 

{du 1% au 6° niveau, le sort ne peut pas être lancé par la suite. Par contre, si le 
même sort prend un jour le porteur de l'anneau pour cible, il est automati- 














TABLE 7—2 : ANNEAUX Sn 





Faible Interm. Puissant Anneau prix de vente 
01-18  — —  Profection+1 2 000 po 
19-23 — — Feuille morte — _2 200 po 
29-36 — — Escalade 2 500 po 
3744 — — Nage 2 500 po | 
45-52 — — Sat 2 500 po | 
53-60 — — _ Subsistance 2 500 po ! 
61-70 01-05 = Contresort 4000 po, 
7-75 06-08 — Barrière mentale 8 000 po } 
76-80 09-18 = Protection +2 8 000 po | 
81-85 19-23 — Bouclier de force 8 500 po | 
86-90 24-28 = Bélier 8 600 po 
— 29-34 — Escalade supérieure 10 000 po 
— 35-40 — Nage supérieure 10 000 po 
— 41-46 — Saut supérieur 10 000 po 
91-93 47-51 = Amitié avec les animaux 10 800 po 
94-96 52-56 01-02 Résistance aux énergies 12 000 po 
destructives, mineur } 
97-98 57-61 = Caméléon 12700 po | 
99-100 62-66 = Marche sur l'onde 15 000 po, 
= 67-71 03-07 Protection +3 18 000 po 
— 72-76 08-10 Stockage de sorts mineurs 18 000 po 
= 77-80 11-14 Arcanes (premiers) 20 000 po 
— 81-85 15-19 Invisibilité 20 000 po 
= 86-90 20-25 Esquive totale 25 000 po 
— 91-93 26-28 Rayons X 25 000 po 
— 94-97 29-32 Clignotement 27 000 po 
— 98-100 33-39 Résistance aux énergies 28 000 po 
destructives, majeur 
= = 40-49 Protection +4 32 000 po 
= — 50-55 Arcanes (deuxièmes) 40 000 po 
— — 56-60 Liberté de mouvement 40 000 po 
= — 61-63 Résistance aux énergies __44 000 po 
destructives, suprême 
_ = 64-67 Feu d'étoiles 50 000 po 
— S 68-72 Protection +5 50 000 po 
= — 73-74 Protection mutuelle (une paire) 50 000 po 
= — 75-79 Stockage de sorts 50.000 po 
-al — 80-83 Arcanes (troisièmes) 70 000 po | 
— za 84-86  Télékinésie 75 000 po | 
= — 87-88  Régénération 90 000 po | 
— _ 89 Triple souhait 97 950 po 
= = 90-92 Renvoi des sorts 98 280 po 
— — 93-94 Arcanes (quatrièmes) 100 000 po 
= = 95 Bon génie 125 000 po 
— = 96 Stockage de sorts majeurs 200 000 po 
_ _ 97 Contrôle des éléments (Air) 200 000 po 
— = 98 Contrôle des éléments (Eau) 200 000 po 
= = 99 Contrôle des éléments (Feu) 200 000 po 
= — 100 Contrôle des éléments (Terre) 200 000 po 


quement contré, sans que le personnage n'ait à le décider (il ne lui en coûte 
aucune action). Une fois utilisé sous forme de contresort, le sort contenu 
dans l'anneau disparait et il devient possible d'en placer un autre (ou le 
même) dans l'objet. 
Évocation modérée ; NLS 11 ; Création d'anneaux magiques, transfert de 
sons; Prix 4 000 po. = 
Contrôle des éléments. Il existe quatre sortes d'anneaux de contrôle des 
éléments, tous aussi puissants les uns que les autres. Tous ressemblent à des 
anneaux magiques de moindre puissance jusqu'à ce que l'intégralité de 
leurs pouvoirs soit réveillée (voir ci-dessous), mais ils ont certaines proprié- 
tés en commun. 
À es élémenraiseariginahes du plan anquellanneauest lié ne peuvent 
pas attaquer le porteur de l'anneau, ni même l'approcher à moins de 
1,50 mètre. Si le personnage le souhaite, il peut tenter de charmer l'élémen- 
taire (comme à l'aide du sort charme-monstre, jet de Volonté DD 17 pour: 
annuler), mais cela l'oblige à abandonner la protection dont il dispose. Si le | 








Danan 


charme échoue, l'anneau ne protège plus le porteur et aucune autre tenta- 
tive de charme nest possible. 

Les créatures originaires du plan auquel l'anneau est lié subissent un | 
malus de-1 aux jets d'attaque contre le porteur de l'anneau. Dans le même | 
temps, le personnage bénéficie d'un bonus de résistance de +2 à tous les jets | 

de sauvegarde contre les attaques de ces créatures extraplanaires, tandis que 
lui-même les combat avec davantage de facilité, grâce à un bonus de moral de 
144 à toutes les attaques. Enfin, roures les armes qu'il utilise ignorent la réduc- 
tion des dégâts dont la créature bénéficie éventuellement et ceci quelles que 
soient les propriétés que son arme puisse posséder ou non. 

Le porteur de l'anneau peur discuter avec les créatures natives du plan avec | 
Jequel l'anneau est lié. Ces entités sont conscientes qu'il porte un anneau | 
apparenté à leur élément et lui montrent un grand respect si leur alignement 
est similaire. En cas dalignement contraire, les créatures craignent le person: 
nage s'il est puissant. Par contre, s'il est faible, elles le haiïssent et nont qu'un , 
seul bur: Je tuer. La réaction des entités élémentaires (respect, crainte ou | 
haine) est déterminée par le MD. 

| Le possesseur d'un anneau de contrôle des éléments subit un malus à 
{certains jets de sauvegarde, comme indiqué ci-dessous 








LÉlément Malus au jet de sauvegarde 
Air 2 contre les effets magiques liés à la terre 
Eau -2 contre les effets magiques liés au feu 
Feu 2 contre les effets magiques liés à l'eau ou au froid 
Terre 2 contre les effets magiques liés à l'air ou à l'électricité 


En plus des propriétés détaillées ci-dessus, chaque anneau possède 
des pouvoirs dépendant de son type aes 
Anneau de contrôle des éléments (Air) 

+ Bourrasque (2 fois par jour) 

+ Éclair multiple (1 fois par semaine) J 

* Feuille morte (usage illimité, porteur uniquement) 4 

* Marche dans les airs (1 fois par jour, porteur uniquement) 

+ Mur de vent (usage illimité) 

e Résistance aux énergies destructives (électricité) (usage illimité, porteur 
uniquement) 

Cet anneau semble n'être qu'un anneau de feuille morte tant qu'une condi- 
tion bien précise n'a pas été remplie, comme le fair de plonger l'anneau dans 
de l'eau bénite, de tuer seul un élémentaire de l'Air, ou toute autre tâche déter- 
minée par le MD. Il doit être réactivé chaque fois qu'il change de porteur. 


Anneau de contrôle des éléments (Eau) 
+ Contrôle de l'eau (2 fois par semaine) 
e Création d'eau (usage illimité) 
+ Marche sur l'onde (usage illimité) 
* Mur de glace (1 fois par jour) 
+ Respiration aquatique (usage illimité) 
© Tempête de grêle (2 fois par semaine) 
Cet anneau se comporte comme un anneau de marche sur l'onde tant que la 
condition déterminée par le MD n'a pas été remplie 








Anneau de contrôle des éléments (Feu) Š 

+ Colonne de feu (2 fois par semaine) j 

+ Mains brülantes (usage illimité) 

+. Mur de feu (1 fois par jour) : 

+ Pyrofechnie (2 fois par jour) 

+ Résistance aux énergies destructives (feu) (comme un anneau majeur de résistance | 
aux énergies destructives (-feu)) D 

+ Sphère de feu (2 fois par jour) ns | 
Cet anneau se comporte comme un anneau majeur de résistance aux énergies | 

destructives ( feu) tant que la condition déterminée par le MD n'a pas été} 

me een ss l 





Anneau de contrôle des éléments (Terre) 
Fusion dans la pierre (usage illimité, porteur uniquement) 
_Ramollissement de la terre et de la pierre (usage illimité) 

+ _Façonnage de la pierre (2 fois par jour) 














+ Peau de pierre (1 fois par semaine, porteur uniquement) 
+ Passe-muraille (2 fois par semaïn 
+ Mur de pierre (1 fois par jour) ns 

Cet anneau se comporte comme un annean. de fusion dans la: pierre tant que 
la condition déterminée par le MD n'a pas été remplie. 





Invocation puissante; NLS 15 ; Création d'anneaux magiques, convocation } 
de monstres VI, ainsi que tous les autres sorts que l'anneau met à la disposition | 
{de son porteur; Prix 200 000 po. Bi 
[ Escalade. Cet anneau prend la forme d'une fine lanière de cuir nouéeau] 
„doigt. I confère un bonus d'aprirude de +5 aux rests d'Escalade de son porteur. | 

Transmutation faible ; NLS 5 ; Création d'anneaux magiques, degré de 
{maitrise de 5 en Escalade ; Prix 2 500 po, 

Escalade supérieure. Comme l'anneau d'escalade, mais il confère un 
bonus d'apritude de +10 aux tests d'Escalade de son porteur. 

Transmutation modérée ; NLS 5 ; Création d'anneaux magiques, degré de 
maîtrise de 10 en Escalade ; Prix 10 000 po. 

+ Esquive totale. Cet anneau confère en permanence une agilité stupé- 
{fiante, grâce à laquelle son porteur peut éviter les attaques comme s'il avait 
{le pouvoir d'esquive totale. Chaque fois qu'il joue un jet de Réflexes pour 
{déterminer si les dégâts subis sont normaux ou réduits de moitié, il évire tota- 
lement l'attaque (aucun dégâts) en cas de réussite. 
Transmutation modérée ; NLS 7 ; Création d'anneaux magiques, saut ; Prix 
25 000 po. P 

Feu d'étoiles. Cet anneau possède deux modes d'opération, l'un q 
porteur est dans une pièce sombre ou la nuit à l'extérieur et l'autre q 
ilest en sous-sol ou à l'intérieur de nuit. 

|__ De nuit sous un ciel dégagé ou dans une zone d'ombre oud 

ténèbres, l'anneau de feu d'étoiles peut produire les effets suivants 

{sur ordre de son porteur. 
{+ Boules de foudre (spécial, 1 fois par nuit) 

je Étoiles filantes (spécial, 3 par semaine) 

|e Lumière (2 fois par nuit) 

,* Lumières dansantes (1 fois par heure) 

La première fonction spéciale, boules de foudre, libère 
1 à 4 sphères d'électricité, au choix du porteur. Ces 
globes luisants ressemblent à ceux générés par le sort 
lumières dansantes, et le personnage les contrôle de la 
même façon (voir la description du sort dans le Manuel des 
Joueurs). Les boules de foudre ont une portée de 36 mètres et une durée 
d'existence de 4 rounds. Le porteur peut les déplacer de 36 mètres 
par round. Elles font environ un mètre de diamètre et se dissi- 
pent dès qu'elles arrivent à 1,50 mètre d'une créature, cette 
dernière encaissant une décharge d'électricité dont la HA 
violence est inversement proportionnelle au nombre de sphères créées. 





































Nombre de — = 
boules de foudre Dégâts 
4 1d6 points de dégâts d'électricité chacune 
| 3 2d6 points de dégâts d'électricité chacune 
2 3d6 points de dégâts d'électricité chacune 
| 1 4d6 points de dégâts d'électricité 


Une fois la fonction activée, les boules de foudre peuvent être libérées au 
gré du porteur, et ce jusqu'au lever du soleil (à condition de ne pas dépasser 
la limite choisie). Plusieurs boules peuvent être libérées au cours d'un 
même round. 

La seconde fonction spéciale, étoiles filantes, fait apparaître des comètes 
miniatures dotées d'une longue queue étincelante. Chaque semaine, l'anneau 
peut libérer 3 étoiles filantes, simultanément ou une par une. Chacun de ces 

projectiles inflige 12 points de dégâts au moment de l'impact puis explose 
{comme une boule de feu, infligeant 24 points de dégäts de feu supplémentaires 
{sur une étendue de 1,50 mètre de rayon. — 
À Toute créature frappée de plein fouet par une étoile filante encaisse la tota- 
lité des dégâts dus à l'impact et à l'explosion. Quant à celles qui sont seule- 
ment prises dans la zone dangereuse, elles ne sont pas affectées par l'impact 
et onr droit à un jet de Réflexes (DD 13) pour n'essuyer que la moitié des} 
dégâts dus à l'explosion. La portée maximale des étoiles filantes est de, 














21 mètres, Après avoir parcouru cette distance, elles explosent automatique- 
ment, à moins d'avoir heurté un obstacle ou une créature au préalable, Elles | 
se déplacent en ligne droite, er quiconque se trouve sur leur trajectoire doit | 
réussir un jet de Réflexes (DD 13) sous peine d'être touché et de provoquer |- 
explosion. — —— er 
„La nuit en intérieur, ou en sous-sol à tout moment de la journée, l'anneau 
de feu d'étoiles a les pouvoirs suivants. 
4e Lueur féerique (2 fois par jour) — 
Pluie d'étincelles (spécial, 1 fois par jour) 

La pluie d'étincelles prend la forme d'un nuage d'érincelles violettes jaillis- 
„sant de l'anneau et parcourant une distance de 6 mètres dans un arc de 3 
mètres de large à sa base. Les créatures prises dans la zone d'effet subissent 
2d8 points de dégâts d'électricité chacune si elles ne portent ni armes ni | 
armures en métal. Une cible qui porte une armure métallique ou une arme en 
métal subit 4d8 points de dégâts d'électricité "4 

Évocation puissante ; NLS 12 ; Création d'anneaux magiques, s, boule de feu, 
éclair, lueur féerique et lumière ; Prix S0 000 po. 

Feuille morte. Des feuilles sont sculptées tout autour de cet anneau. Il 
fonctionne exactement comme le sort feuille morte et s'active automatique-| 
ment dès que son porteur tombe de plus d'un mètre. Ji 

Transmutation faible ; NLS 1 ; Création d'anneaux magiques, feuille morte ; 
Prix 2200 po. | 

Invisibilité. En activant cet anneau tout simple, son porteur disparait. 
comme s'il venait de lancer le sort invisibilité. a 
Illusion faible; NLS 3 ; Création d'anneaux magiques, invi- 

sibilité ; Prix 20 000 po. r f 

Liberté de mouvement. Cer anneau en or permet à | 
son porteur d'agir comme s'il éraiten permanence fé] 
par le sort liberté de mouvement. 

Abjuration modérée ; NLS 7 ; Création d'anneaux 
magiques, liberté de mouvement ; Prix 40 000 po. 
Marche sur l'onde. Comme son nom l'indique, cet. 
anneau serti d'une opale permet de bénéficier à volonté de l' 
| fet du sort marche sur l'onde. A 
Transmutation modérée ; NLS 9 ; Création d'annenux | 
magiques, marche sur l'onde ; Prix 15 000 po. 
Nage. Cet anneau d'argent s'orne d'un motif en forme de 
sur sa face extérieure, Il confère un bonus d'aptitude de +5 aux tests 
Natation du porteur. 
Transmutation faible ; NLS 2 ; Création d'anneaux magiques, degré 

de maîtrise de 5 en Natation; Prix 2 500 po. 
Nage supérieure. Comme l'anneau de nage, mais il confère un bonus 
d'aptitude de +10 aux tests de Natation. — 

Transmutation modérée ; NLS 7 ; Création d'anneaux magiques, degré de 
maitrise de 10 en Natation; Prix 10 000.po. — 
Protection. Cet anneau confère une protection magique permanente, 

sous la forme d'un bonus de parade à la CA pouvant aller de +1 à +5, selon 
le modèle. 

Abjuration modérée ; NLS 5 ; Création d'anneaux magiques, bouclier de la 
foi, niveau de lanceur de sorts égal à trois fois le bonus de l'anneau (ou plus); 
Prix 2 000 po (anneau +1), 8 000 po (anneau +2), 18 000 po (anneau +3), 
32 000 po (anneau +4) ou 50 000 po (anneau +5). 

Protection mutuelle. Ces étranges anneaux sont toujours fabriqués par 
deux. Seul, un rel anneau est totalement inutile. À tout moment, le porteur 
d'un des anneaux peut lancer protection d'autrui, le sort affectant automatique- 
ment Le porteur de l'autre anneau (sans limite de portée). 

Abjuration modérée ; NLS 10 ; Création d'anneaux magiques, protection 
d'autrui ; Prix 50 000 po (les deux). Ai 

Rayons X. Sur commande, cet anneau confère la faculté de voir au travers | 
des solides, Le personnage voit à une distance de 6 mètres, sa vision étant 
normale même en cas d'absence d'éclairage (par exemple, si le porteur 

„regarde à l'intérieur d'un coffre fermé, il voit ce qu'il renferme, même s'il fai 
noir à l'intérieur), La vision à rayons X peut traverser 30.cm de pierre, 2,5 cm|_ 
de métal courant et jusqu'à 90 cm de bois ou de poussière, Les matières plus. 

„denses ou une fine couche de plomb ne laissent pas passer les rayons X. 

-___ Lutilisation de cet anneau est éprouvante : si le porteur s'en sert plus de 10 

„minutes par jour, il subit un affaiblissement temporaire de 1 point de 
Constitution par minute supplémentaire, 



































Divination modérée ; NLS 6 ; Création d'anneaux magiques, vision lucide : | 
Prix 25 000 po. 

Régénération, Cet anneau en or blanc permet À son porteur de récupérer 
1 point de vie par niveau et par heure (plutôt que par jour). Le pouvoir de lan- 
neau ne peut pas être augmenté par l'utilisation de la compétence Premiers 
secours. Les points de dégâts non-létaux subis par le porteur disparaissent au | 
rythme de 1 point par niveau toutes les 5 minutes. Si le personnage perd un | 
membre ou un organe alors qu'il porte l'anneau, son membre repousse (ou | 
son organe se reconstitue) comme s'il bénéficiait du sort régénération. À noter | 
qu'il ne peut récupérer que les points de vie (ou les membres) perdus alors | 
qu'il portait l'anneau, celui-ci n'ayant aucun effet si on le glisse au doigt une | 
fois la blessure reçue. 

Invocation puissante ; NLS 15 ; Créarion d'nneaux magiques, régénération ; 
Prix 90 000 po. = 

Renvoi des sorts, Sur commande et jusqu'à trois fois par jour, cet anneau 
de platine sans décoration retourne automatiquement les neuf prochains 
niveaux de sorts lancés sur le porteur, comme si celui-ci était protégé par le 
sort renvoi des sorts. 

Abjuration puissante ; NLS 13 ; Création d'anneaux magiques, renvoi des. + 
sorts; Prix 98 280 po. $ 

Résistance aux énergies destructives. Cet anneau de fer projetant des | 
reflets rouges protège son porteur contre un type d'énergie destructive (acide, | 
électricité, feu, froid ou son) choisi par le créateur de l'anneau. (Si l'anneau est 
trouvé dans un trésor déterminé aléatoirement, lancez 14100 : 01-20 acide, 
0 électricité, 41-65 feu, 66-90 froid, 91-100 son). Chaque fois qu'une 
attaque devrait infliger des dégârs de ce rype au personnage, la valeur de résis- 
tance de l'anneau est retranchée aux dégäts effectivement subis. 

Un anneau mineur de résistance aux énergies destructives confère une résis- 
tance de 10 points, Un anneau majeur de résistance aux énergies destructives 
confère une résistance de 20 points. Un anneau suprême de résistance aux éner- 
gies destructives confère une résistance de 30 points. 

Abjuration faible (anneaux mineur et majeur) ou modérée (anneau 
suprême) ; NLS 3 (mineur), 7 (majeur), 11 (suprême); Création d'anneaux 
magiques, résistance aux énergies destructives ; Prix 12 000 po (mineur), 

28 000 po (majeur), 44 000 po (suprême). 

Saut. Cet anneau permer à son porteur d'effecruer de grands bonds en lui 
conférant un bonus d'aptitude de +5 aux tests de Saut 

Transmutation faible ; NLS 2 ; Création d'anneaux magiques, degré de 











maîtrise de 5 en Saut ; Prix 2 500 po. 4 
Saut supérieur. Comme l'anneau de saut, mais il confère un bonus d'apri- | 
tude de +10 aux tests de Saut de son porteur. I 


Transmutation modérée ; NLS 7 ; Création d'anneaux magiques, degré de | 
maitrise de 10 en Saut ; Prix 10 000 po. —— 

Stockage de sorts mineurs. Un anneau de stockage de sorts mineurs 
contient jusqu'à trois niveaux de sorts que son porteur peut lancer normale- 
ment, Le niveau de lanceur de sorts auquel un sort fait effet est le niveau 
minimal qu'il faut avoir atteint pour pouvoir le jeter. L'utilisateur n'a pas 
besoin d'acquitter le prix des composantes matérielles ou de dépenser les PX 
exigés par Le sort. Il n'encourt pas non plus de risque d'échec des sorts 
profanes s'il porte une armure (car l'anneau lance le sort sans qu'il soit néces- 
saire d'effecruer le moindre geste). Le temps d'activation des pouvoirs de l'an- 
neau est égal au temps d'incantation du sort stocké, avec un minimum de 1 
action simple. 3 

Si l'anneau est déterminé aléatoirement, considérez qu'il s'agit d'un parche- 
min pour déterminer les sorts qu'il contient (voir la section sur les parche- 
mins, page 257). Au cas un jet de dé vous ferait dépasser la limite des trois 
niveaux de sort, ignorez-le et arrêtez-vous là, Tous les anneaux de stockages de 
sorts mineurs ne sont pas découverts intégralement chargés. — 

Tout pratiquant de la magie peut placer les sorts de son choix dans l'an- 
neau, du moment que le total ne dépasse pas trois niveaux de sort. Les sorts 
métamagiques occupent une place correspondant à leur niveau modifié par le 
don de méramagie. Un pratiquant de la magie peur utiliser un parchemin 
pour placer un sort dans un anneau de stockage de sorts mineurs. 
| Par exemple, un magicien stocke deux projectiles magiques et une armure de 
mage dans l'anneau (1 + 1 + 1 = 3). Cela fait, elle donne l'objet à un druide, qui 
utilise armure de mage et remplace le niveau libéré par apaisement des animaux. 
Si le druide confie l'anneau à un barbare, celui-ci peur utiliser les sorts norma- | 
lement mais est incapable de recharger l'anneau. A: 


o E 


_Lanneau indique magiquement à son porteur le nom des sorts qu'il- 
contient. 
Évocation modérée ; NLS 5 ; Création d'anneaux magiques, transfert de | 
sorts; Prix 18 000 po. Er | 
Stockage de sorts. Comme un anneau de stockage de sorts mineurs, mais le | 
{nombre total de niveaux de sorts stockés est porté à 5. 
L Évocation modérée ; NLS 9 ; Création d'anneaux magiques, transfert de 
sorts; Prix 50 000 po. 
Stockage de sorts majenns Camme un anneau de huge deu mis, 
mais le nombre total de niveaux de sorts stockés est porté à 10. il 
Évocation puissante; NLS 17 ; Création d'anneaux magiques, transfert de | 
sorts; Prix 200 000 po. | 
Subsistance. Cet anneau nourrit en permanence son porteur. De plus, ille 
revigore, tant physiquement que mentalement, avec pour conséquence que le 
personnage n'a plus besoin que de deux heures de sommeil par nuit pour être | 
en pleine forme (au lieu de huit), Lanneau doit êrre porté sans discontinuité | 
pendant une semaine avant que son effet ne commence à se faire sentir. Si on 
L'ôre, une nouvelle semaine lui est nécessaire pour s'accorder au rythme biolo- 
lgique de son porteur. 
4 Invocation faible ; NLS 5 ; Création d'anneaux magiques, création de nourri} 
Lure et d'eau ; Prix 2 500 po. 
Télékinésie. Cet anneau permet à son porteur d'utiliser le sort lélékinésie 
sur commande. 














Transmutation modérée ; NLS 9 ; Création d'anneaux magiques, télékinés TH 
Prix 75 000 po. 

“Triple souhait, Cet anneau est serti de trois rubis, chacun stockantun 
sort de souhait auquel le porteur peut faire appel quand il le souhaite, Dès 
qu'un souhait est utilisé, le rubis correspondant disparait. Si l'anneau est| 
déterminé aléatoirement, jetez 143 afin de déterminer le nombre de| 
souhaits restants (il peut donc s'agir d'un anneau de simple souhait ou d'un | 
anneau de double souhait). Une fois tous les souhaits utilisés, l'anneau devient | 
non magique. J 

Évocation puissante (si miracle est utilisé) ; NLS 20 ; Création d'anneaux | 
magiques, soit souhait, soit miracle ; Prix 97 950 po ; Coût 11 475 po +} 
15918PX. 


ARMES = 
Les armes magiques sont parmi les plus importants objets qui soient. Elles 
sont dotées d'un bonus d'altération variant de +1 à +5, bonus qui s'ajoute aux 
jets d'attaque er de dégâts de quiconque les utilise. Toutes sont également des 
armes de maître, mais le bonus que certe qualité leur confère ne s'ajoute pas à 
leur bonus d'altération. 





TABLE 7-3 ; ARMES 


Faible _Intermédiaire Puissante Bonus de l'arme Prix de base! 
01-70 01-10 — #1 2 000 po 
71-85 ___11-29 — +2 8 000 po 
— 30-58 01-20 +3 18 000 po 
— 59-62 21-38 +4 32 000 po 
— — 39-49 +5 50 000 po 
— — — +6 72 000 po 
= — — +7 98 000 po 
— _ — +8 128 000 po 
— — — +92 162 000 po 
= — +10 200 000 po 
86-90 63-68 50-63 Arme spécifique? on 
91-100 69-100 64-100 Propriété spéciale, rejouez le dé‘ — 


© Dans le cas de flèches, carreaux d'arbalète ou billes de fronde, ce prix! 
concerne 50 unités. D 
? Le bonus effectif de l'arme ne peut être supérieur à +5, Utilisez ces} 
lignes pour déterminer le prix des armes possédant des propriétés | 
spéciales. Par exemple, une dague +3 dotée de la propriété « rapidité » (qui| 
s'accompagne d'un modificateur de +3, comme indiqué sur la Table 7-8) | 
est considérée comme une dague +6 pour ce qui est de son prix (elle vaut} 
donc 72 000 po). 
3 Voir la Table 7-10 : armes spécifiques. 

À Voir la Table 7-8 pour ce qui est des armes de corps à corps, ou la Table 
7-9 pour les armes à distance. i 

















ABLE 7—4 : DÉTERMINATION DU TYPE D'ARME 








14100 Type d'arme 

01-70 Arme de corps à corps usuelle (voir la Table 7-5) 
71-90 Arme à distance usuelle (voir la Table 7-6) 
91-80 Arme inhabituelle (voir la Table 7-7) 


TABLE 7-5 : ARMES DE CORPS À CORPS USUELLES $ 


1d100 Arme Prix de Parme’ 
01-03 Bâton? +600 po | 
[04-08 Cimeterre +315 po | 
09-12 Dague +302 po | 
13-22 Épée à deux mains +350 po 
23-32 Épée bâtarde +335 po 
33-37 Épée courte +310 po 
38-50 Épée longue +315 po 
51-60 Grande hache +320 po 
61-71 Hache de guerre naine +330 po 
72-15 Kama +302 po 
76-79 Lance +302 po | 
| 80-83 Masse d'armes légère +305 po | 
84-88 Masse d'armes lourde +312 po 
89-92 Nunchaku +302 po 
93-96 Rapière +320 po 
97-100 Siangham +303 po 


Ajoutez au prix indiqué sur la Table 7-3 afin de déterminer la valeur totale. 
? Les armes doubles de maître doivent acquitter deux fois le coût supplé- 
mentaire associé à une arme de maître, une fois pour chaque tête 
(+300 po par tête, pour un total de +600 po). Les armes doubles ont un 
bonus d'altération différent à chaque tête. En cas de détermination aléa- 
toire, jetez 1100 : sur un résultat de 01-50, le bonus des deux têtes est 
le même, ce qui double le bonus de l'arme pour ce qui est du prix ; sur 
un 51-100, la seconde tête n'a pas de propriétés spéciales. et son bonus 
d'altération est inférieur d'un point à celui de la tête principale. 

[Toutes les armes magiques sont des armes de maître. 


TABLE 7—6 : ARMES À DISTANCE USUELLES 


14100 Arme Prix de l'arme! 
01-10 Arbalète légère +335 po 
11-20 Arbalète lourde +350 po 
21-25 Are court +330 po | 
26-30 Arc court composite (limite de bonus de For de +0) +375 po | 
31-35 Arc court composite (limite de bonus de Forde+1) +450 po | 
36-40 Arc court composite (limite de bonus de For de +2) +525 po 
41-50 Arclong +375 po 
51-55 _Arc long composite (limite de bonus de For de +0) +400 po 
56-60 Arc long composite (limite de bonus de For de +1) +500 po 
61-65 _Arc long composite (limite de bonus de For de +2) +600 po 
66-70 Arc long composite (limite de bonus de For de +3) +700 po 
71-75_ Arc long composite (limite de bonus de For de +4) +300 po 
76-79 Dard +300 poet 5 pa 
180-83 Fronde +300 po 
84-88 Hache de lancer +308 po 
89-90 _Javeline +301 po 
91-100 Munitions 

1-20 Billes (50) +350 po 

21-50 Carreaux (50) +350 po 

51-100  Flèches (50) +350 po 


Ajoutez au prix indiqué sur la Table 7-3 afin de déterminer la valeur 
totale. = 
Toutes les armes magiques sont des armes de maître. 


| _Ilexiste deux catégories d'armes : les armes de corps à corps er les armes à 
{distance (comprenant les armes de jet et les armes à projectiles). Certaines 
armes de corps à corps peuvent également être utilisées à distance (par 
exemple la dague). Dans ce cas, leur bonus d'altération compte quelle que soit 
Ja façon dont on s'en sert. 
En plus de leur bonus d'altération, les armes peuvent avoir certaines | 
propriétés, comme par exemple pouvoir attaquer seules ou se couvrir de | 


flammes à la demande de leur possesseur. Ces propriétés spéciales sont consi- 

dérées comme des points de bonus supplémentaires pour ce qui est de déter:| 

miner le prix de l'arme, mais elles ne modifient pas son bonus à l'attaque ou | 

aux dégâts (sauf indication contraire). Aucune arme ne peut avoir un bonus |. 

total (bonus d'altération plus équivalences dues aux propriétés) supérieur à | 
410. Toute arme ayant une propriété spéciale doit au moins avoir un bonus 
Id'altération de +1. a 

Les armes er les munitions peuvent être fabriquées dans un matériau inha- 
bituel. Jetez 1d100 : sur un résultat de 01-95, l'arme est de fabrique courante 
et sur 96-100 elle est d'une substance spéciale comme l'argent alchimique ou 4 

„Je fer froid (voir Matériaux spéciaux, page 287). 51} 

Niveau de lanceur de sorts des armes. Le niveau de lanceur de sorts | 
de toute arme possédant une ou plusieurs propriétés spéciales est indiqué 
dans sa description. Si l'arme bénéficie seulement d'un bonus d'altération 
(autrement dit, si elle n'a pas de propriétés spéciales), son niveau de lanceur | 
de sorts est égal à trois fois son bonus. Si elle possède un bonus d'altération | 
et des propriétés magiques, son niveau de lanceur de sorts est le plus élevé 

„des deux entre le triple de son bonus et le niveau correspondant à 
{son pouvoir magique. 

Dés supplémentaires de dégâts. Certaines armes infligent des dégâts | 
{supplémentaires sous la forme de dés additionnels. Contrairement aux 
bonus fixes, les bonus sous forme de dés ne sont pas multipliés en cas de 
coup critique. | 

Armes à distance et projectiles. Le bonus d'altération d'une arme à 
projectiles ne se cumule pas avec le bonus d'altération de ses munitions, On 
ne tient compte que de la plus haute des deux valeurs. 

Les munitions tirées à partir d'une arme à projectiles bénéficiant d'un 
bonus d'altération de +1 ou plus sont considérées comme des armes | 
magiques pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. Par exemple, |_ 
une bille de pierre non magique lancée à l'aide d'une fronde.+1 est considé-| 
rée comme une arme magique. De même, une munition tirée depuis une | 
arme à projectiles alignée (comme un are long +1 saint ouun arc court de] 
maître sous l'effet du sort arme alignée) obtient l'alignement de l'arme à | 
projectiles (en plus de l'alignement qu'elle peut déjà avoir). Par exemple, | 
une flèche +1 impie lancée par un are court +2 anarchique est considérée 
comme une arme du Mal (par sa propriété impie) et du Chaos (par la 
propriété anarchique de l'arc court). 

Munitions magiques pour armes à projectiles, Quand un projectile 
magique pour arme à projectiles (flèche, carreau d'arbalète ou bille de 
fronde) rate sa cible, il a 50% de chances de se casser ou d'être irrécupérable. 
S'il touche, il est automatiquement détruit. (Les shurikens suivent eux aussi 
certe règle) 

Lumière. 30% des armes magiques génèrent autant de lumière qu'une 
torche, ce qui leur permer d'éclairer comme un sort de lumière (lumière vive 
dans une zone de 6 mètres de rayon et faible dans une zone de 12 mètres de 
rayon). Ces armes brillantes sont manifestement magiques. Il est impossible 
de les cacher quand on les tire de leur fourreau, et elles éclairent en perma- 
nence, que leur possesseur le souhaite ou non. Certaines armes décrites plus 
bas brillent toujours ou au contraire ne brillent jamais. Lorsque tel est le cas, la 
description le précise. 

Solidité et points de résistance, Chaque point de bonus d'ltération 
d'une arme magique lui confère également un bonus de +2 en solidité et +10 
points de résistance supplémentaires. (Voir Destruction, page 156 du Manuel 
des Joueurs). — 

Activation. En règle générale, une arme magique fonctionne de la même 
manière qu'une arme normale, à savoir qu'on s'en sert pour combattre. Si 
elle possède une propriété que son utilisateur doit activer volontairement 
(comme la lumière du soleil d'une épée radieuse), cela se fait le plus souvent par le | 
biais d'un mot de commande (action simple). mi. 

Armes magiques et coups critiques. Quelques propriétés spéciales | 
d'armes magiques et de certaines armes spécifiques ont des effets supplé- 

:mentaires lors d'un coup critique. (Par exemple, une arme de feu intense 
inflige des dés de dégâts de feu supplémentaires sur un coup critique. de 
effets foncrionnent même sur les créatures par ailleurs immunisées 

contre les coups critiques, comme les créatures artificielles, les Extérieurs | 

‘er les morts-vivants. Lorsque le personnage combat des créatures de ce 

“type, le joueur doit lancer un jet de confirmation des critiques comme s'il 
se battait contre un adversaire plus normal et sujet aux coups critiques. En 


DR 


TABLE 7-7 : ARMES INHABITUELLES 


14100 Arme = -Prix de Parme’ 
01-02 Arbalète légère à répétition +550 po 
03-04  Arbalète lourde à répétition +700 po 
05-07 … Arbalète de poing +400 po 
08-09 Bolas +305 po 
10-12 Chaîne cloutée 4325 po | 
13-14 Cimetérre à deux mains +375 po_| 
15-16  Corsèque +310 po | 
17-18 Coutille +308 po | 
19-20 Dague coup-de-poing +302 po | 
21-23  Doublelame? = +700 po 
24-26  Épieu +301 po 
27-28 Faux +318 po 
29-30 Filet +320 po 
31-33  Fléau d'armes léger +308 po 
33-36  Fléau d'armes lourd 4315 po 
37-39 __ Fléau double? +690 po 
40-41  Fouet +301 po | 
42-43 Gantelet +302 po | 
44-45 Gantelet clouté +305 po , 
46-47 Gourdin +300 po 
4849  Guisarme +309 po 
50-53 Hache d'armes +310 po 
54-56 Hache double orque? +660 po 
57-58 Hachette +306 po 
59-61 Hallebarde +310 po 
62-64 Kukri +308 po 
65-67 Lance d'arçon +310 po 
68-70 Marteau de guerre +312 po 
71-72 Marteau léger +301 po 
73-75 Marteau-piolet gnome? +620 po 
76-77  Massue +305 po 
78-79  Matraque +301 po 
80-82 Morgenstern 4308 po 
83-84 Pic de guerre léger +304 po 
85-86 Pic de guerre lourd +308 po 
87-89 _ Pique +305 po 
90-91 Sai +301 po ~ 
92-93 Serpe +306 po _| 
94-95 Shuriken (50) +301 po | 
96-97 Trident +315 po 
98-100  Urgrosh nain? +650 po 


1 Ajoutez au prix indiqué sur la Table 7-3 afin de déterminer la valeur totale. 
2 Les armes doubles de maître doivent acquitter deux fois le coût supplé- 
mentaire associé à une arme de maître, une fois pour chaque tête 
(+300 po par tête, pour un total de +600 po). Les armes doubles ont un 
bonus d'altération différent à chaque tête. En cas de détermination aléa- 
toire, jetez 14100 : sur un résultat de 01-50, le bonus des deux têtes est le 
même, ce qui double le bonus de l'arme pour ce qui est du prix ; sur un 
51-100, la seconde tête n'a pas de propriétés spéciales et son bonus d'al- 
tération est inférieur d'un point à celui de la tête principale. 

Toutes les armes magiques sont des armes de maître. 





cas de coup critique confirmé, on applique les effets spéciaux de l'arme 
magique, mais les dégâts de base ne sont pas multipliés par le facteur de 
critique. (Par exemple, si Jozan frappe un golem de fer à l'aide de sa masse 
de démolition et qu'il obtient un 20 naturel sur son jet d'attaque, il lance à 
nouveau le dé. Si le résultat est au moins égal à la CA du golem, les dégâts 
de la masse ne sont pas multipliés par deux, mais son effet s'applique et le 
golem est détruit instantanément) 

Détermination aléatoire, Pour déterminer aléatoirement la nature d'une 
arme magique, commencez par jeter 14100 sur la Table 7-3, puis sur la Table 
. Reportez-vous ensuite aux rables indiquées par le résultat de vos deux 
premiers jets, ce qui vous permettra d'obtenir le type d'arme er ses éventuelles 
propriétés spéciales Les armes ont 15% de chances de présenter un signe 
distinctif suggérant leur fonction. De plus, les armes de corps à corps ont 30% | 
de chances de générer de la lumière (voir ci-dessus). 4 





o EY 


Armes pour les créatures de taille inhabituelle. Le prix des armes | 
conçues pour les créarures d'une catégorie de taille autre que P ou M diffère | 
de celui indiqué sur les tables 7-4, 7-5 et 7-6. (Voir Attributs des armes, page | 
114 du Manuel des Joueurs.) Le coût de la qualité de maître et de l'ltération | 
magique restent les mêmes quelle que soir la taille de l'arme. i 





Description des propriétés spéciales 
dẹs armes magiques. 
Un plus d'un bonus d'alrération, une arme magique peut posséder une 
ou plusieurs des propriétés spéciales qui sont décrites ci-dessous, Une. 
„arme ayant une propriété spéciale doit posséder un bonus d'alrération de | 
+1 ou plus. | 

Acérée. Cette propriété ne peut être placée que sur des armes de corps à 
corps tranchantes ou perforantes, La zone de critique possible d'une arme 
acérée est doublée par rapport à une arme ordinaire. Par exemple, une épée | 
longue ordinaire a une zone de critique possible de 19-20, tandis que celle | 
d'une épée longue +1 acérée est de 17-20. Les effets de cette propriété ne se 
cumulent pas avec des effets similaires étendant la zone de critique possible, 

{comme le sort affütage ou le don Science du critique. 
}__ Transmutarion modérée ; NLS 10 ; Création d'armes et armures magiques, | 
Laffütage ; Prix bonus de +1. 

Anarchique. Une arme anarchique est d'alignement chaotique et 
alimentée directement par l'énergie du Chaos. Cela en fait une arme du 
Chaos, capable d'ignorer la réduction des dégâts correspondante. De plus, 
lors d'une attaque réussie, elle inflige 2d6 points de dégâts supplémentaires 
aux créatures d'alignement loyal. Toute créature loyale essayant de s'en 
servir acquiert aussitôt un niveau négatif, qui persiste jusqu'à ce qu'elle se 
débarrasse de l'arme. Ce niveau négatif n'entraine jamais une perte de] 
niveau réelle, mais aucun sort, pas même restauration, ne permet de le résor- | 
ber tant que l'aventurier conserve l'arme. Les armes à projectiles (arbalètes, | 
ares er frondes) possédant cette propriété la transmettent aux munitions | 
qu'elles tirent. ] 

Évocation (Chaos) modérée ; NLS 7 ; Création d'armes et armures | 
magiques, marteau du Chaos, alignement chaotique ; Prix bonus de +2. ] 

Axiomatique. Une arme axiomatique est d'alignement loyal et alimen- 
tée par l'énergie de la Loi. Cela en fait une arme de la Loi, capable d'igno- 
rer la réduction des dégâts correspondante. De plus, lors d'une attaque 
réussie, elle inflige 2d6 points de dégâts supplémentaires aux créatures 
d'alignement loyal. Toute créature chaotique essayant de s'en servir 
acquiert aussitôt un niveau négatif, qui persiste jusqu'à ce qu'elle se débar- 
rasse de l'arme. Ce niveau négatif n'entraîne jamais une perte de niveau 
réelle, mais aucun sort, pas même restauration, ne permet de le résorber 
tant que l'aventurier conserve l'arme. Les armes à projectiles (arbalètes, 
arcs et frondes) possédant cette propriété la transmettent aux munitions 
qu'elles rirent. 

Évocation (Loi) modérée ; NLS 7 ; Création d'armes et armures magiques, 
courroux de l'ordre, alignement loyal ; Prix bonus de +2. 

Boomerang, Cette propriété ne peut être placée que sur des armes de jet. 
Après avoir été lancée, une arme boomerang vole automatiquement jusque 
dans la main de son propriétaire. Elle arrive juste avant le prochain tour de jeu 
du lanceur, qui peut donc la relancer sans attendre. 

Attraper une arme boomerang en volest une action libre. Si le personnage 
ne peut attraper ou s'il s'est déplacé après avoir tiré, l'arme tombe au sol sur la 
case d'où elle a été lancée. 

Transmutation modérée ; NLS 7 ; Création d'armes et armures magiques, 
félékinésie ; Prix bonus de +1. 

Dansante. Cette propriété ne peur être placée que sur une arme de corps à 
corps. Par une action simple, on peut lâcher une arme dansante pour qu'elle | 
attaque d'elle-même. Elle combat pendant 4 rounds, en utilisant le bonus de | 
base à l'attaque de son propriétaire, puis tombe à terre. Pendant qu'elle danse | 
(i.e. attaque seule), l'arme ne peut porter d'attaque d'opportunité et son} 
propriétaire n'est pas 
arme. Néanmoins, elle est considérée pour tous les autres effets comme étant | 
tenue ou portée par son propriétaire. Lorsqu'elle danse, elle occupe le même | 
espace que son propriétaire et peut attaquer les adversaires adjacents (les 

Larmes à allonge peuvent attaquer les adversaires se trouvant à 3 mètres) 
„Karme dansante accompagne la personne l'ayant activée dans ses déplace- 
ments, qu'ils soient ordinaires ou magiques. À condition d'avoir une main 











considéré comme étant armé avec cette. 








ABLE 7—8 : PROPRIÉTÉS SPÉCIALES Dna 
DES ARMES DE CORPS À CORPS _—— 


- —Modificateur au 
Faible Intermédiaire Puissante Propriété spéciale prix de base! 
o1 01-06 —  Acérée bonus de +1 
12-18 07-10 01-02 Enchaînement bonus de +12 
19-28 11-17 03-05 Feu bonus de +1 | 
¿29-32 18-21 06-09 Focalisation ki bonus de +1} 
33-42 22-28 10-12 Foudre bonus de +1 ; 
43-52 29-35 13-15. Froid bonus de +1} 
53-59 36-41 —  Gardienne bonus de +1 | 
60-63 42-45 16-19 Lancer bonus de +1 
64-67 46-47 —  Miséricordieuse bonus de +1 
68-76 48-52 20-22 _ Spectrale bonus de +1 
77-81 53-57 23-25 Stockage de sort bonus de +1 
82-85 58-59 26-29 Tonnerre bonus de +1 
86-95 60-65 30-32  Tueuse bonus de +1 
¿96-99 66-69 33-36  Vicieuse bonus de +1 
_ 70-72 37-41  Anarchique bonus de +2 | 
| — 73-75 42-46 Axiomatique bonus de +2 | 
— 76-78 47-49 Destruction? bonus de +2 , 
— 79-81 50-54 Feu intense bonus de +2 
— 82-84 55-59 Foudre intense bonus de +2 
— 85-87 60-64 Froid intense bonus de +2 
— 88-90 65-69  Impie bonus de +2 
— 91-93 70-74 Sainte bonus de +2 
— 94-95 75-78 Sanglante bonus de +2 
L— — 79-83 Rapidité bonus de +3 
— — 84-85  Dansante bonus de +4 
| — — 86-88 Lumière bonus de +4 
— — 89-90  Vorpalet bonus de +5 
L100 96-100 91-100 Rejouez deux fois le dé‘ — 


[À ajouter au bonus d'altération de la Table 7-3 de manière à 
déterminer le prix de vente total 

2 Arme tranchante ou perforante uniquement. Rejouez le dé si l'arme 
est contondante. 

3 Arme contondante uniquement, Rejouez le dé si l'arme est 
tranchante ou perforante. 

4 Arme tranchante uniquement, Rejouez le dé si l'arme est ji 
contondante ou perforante. L 
5 Rejouez le dé si vous obtenez deux fois la même propriété, si la | 
dernière propriété obtenue n'est pas compatible avec les précédentes, | 
ou si, trop puissante, elle fait dépasser la limite maximale pour une 
arme (+10 en cumulant le bonus d'altération de l'arme et les 
modificateurs dus aux diverses propriétés). 


libre, la personne l'ayant lâchée peut la reprendre quand elle le souhaite par 
une action libre. Dans ce cas, il lui faut attendre un minimum de 4 
„rounds pour que l'arme puisse danser de nouveau. 
|__‘Transmuration puissante ; NLS 15 ; Création d'armes et armures magiques, 
[animation d'objets; Prix bonus de +4. 

Destruction. Cette propriété ne peut être placée que sur une arme de 
corps à corps contondante, Une arme de destruction est l'ennemie jurée des 
morts-vivants, quels qu'ils soient. Tout mort-vivant frappé par cette arme en 
combat doit réussir un jet de Volonté (DD 14) pour ne pas être détruit. 

Invocation puissante ; NLS 14 ; Création d'armes et armures magiques, 
guérison suprême ; Prix bonus de +2. 

Enchaînement. Cette propriété ne peut être placée que sur une arme de 
corps à corps. Si l'utilisateur d'une arme d'enchaïnement possède le don 
Enchaînement, il peut effectuer une attaque d'enchainement supplémentaire 
par round. 

+ Évocation modérée ; NLS 8 ; Création d'armes et armures magiques, puis- 
qanc divine. à Prix bonus de +1. s 

| Feu. Sur commande, une arme de feu se couvre de flammes qui ne font 

[aucun mal au porteur et restent en place tant qu'un autre ordre n'est pas donné. 
Lors d'une attaque réussie, une arme de feu inflige +146 points de dégats de feu 
supplémentaires. Les armes à projectiles (arbalètes, ares et frondes) possédant | 
cette propriété la transmettent aux munitions qu'elles tirent. 








)PRIÉTÉS SPÉCIALES DES ARMES À DISTANCE 
Modificateur au | 


Faible _ Intermédiaire Puissante 





Propriété spéciale prix de base! | 
01-08 01-05 01-05 Boomerang? bonus de +1 | 
09-23 _06-17 06-09 Feu bonus de +1_| 
24-38 18-29 10-13 Foudre bonus de +1 | 
J39-53 30-41 14-17 Froid bonus de +1 
5466 42-49 18-21 Longue portée bonus de +1 
67-71) 50-51 : Miséricordieuse bonus de +1 
72-77 52-55 22-23 Tonnerre bonus de +1 | 
18-87 56-60 24-25  Traqueuse bonus de +1 | 
88-99 61-68 26-29  Tueuse bonus de +1 | 
= 69-71 30-34  Anarchique bonus de +2 | 
_ 72-14 35-39  Axiomatique bonus de +2 
— 75-79 40-49 Feu intense bonus de +2 | 
— 80-84 50-59 Foudre intense bonus de +2 | 
= 85-89 60-69 Froid intense bonus de +2 
— 90-92 70-74  Impie bonus de +2 
}— 93-95 75-79 Sainte bonus de +2 
= — 80-84  Rapidité bonus de +3 | 
l— — 85-90 Lumière bonus de +4 
100 96-100 91-100  Rejouez deux fois le dé? = 
! À ajouter au bonus d'altération de la Table 7-3 de manière à | 


déterminer le prix de vente total. 

2 Arme de jet uniquement. Rejouez le dé pour les armes À projectiles 
et les munitions. 

3 Rejouez le dé si vous obtenez deux fois la même propriété, si la 
dernière propriété obtenue n'est pas compatible avec les précédentes, 
ou si, trop puissante, elle fait dépasser la limite maximale pour une 
arme (+10 en cumulant le bonus d'altération de l'arme et les 
modificateurs dus aux diverses propriétés). 


Lit 


Évocation modérée; NLS 8 ; Création d'armes et armures magiques, nil 
lame de feu, soit boule de feu, soit colonne de feu ; Prix bonus de +1, 2 

Feu intense. Une arme de feu intense fonctionne comme une arme de | 
feu, mais elle possède la possibilité supplémentaire de générer une explosion 
de feu lors de chaque coup critique. L'explosion de feu ne blesse pas le 
porteur. La cible subit des dégâts de feu supplémentaires selon le facteur de 
critique : +1d10 points s'il est de x2, +2d10 points s’il est de x3 et +3d10 points 
s'il est de x4. Les armes à projectiles (arbalèes, arcs et frondes) possédant cette 
propriété la transmettent aux munitions qu'elles tirent. L'explosion de feu a 
lieu même si la propriété spéciale de feu de l'arme n'est pas activée. Les dégâts 
de ces deux propriétés se cumulent. 

Évocation puissante ; NLS 10 ; Création d'armes et armures magiques, soit 
lame de feu, soit boule de feu, soit colonne de feu; Prix bonus de +2. 

Focalisation ki. Cette propriété ne peut être placée que sur une arme de 
corps à corps. Une arme de focalisation ki permet à son porteur de canaliser 
son énergie ki. Ainsi, le personnage peut utiliser ses attaques spéciales ki à 
travers l'arme comme s'il se battait à mains nues. Les attaques affectées 
comprennent les aptitudes de moine de frappe ki er de paume vibratoire, ainsi 
que le don Coup étourdissant. = 

Transmutation modérée ; NLS 8 ; Création d'armes et armures magiques, 
moine de niveau 1 ; Prix bonus de +1. 

Foudre. Sur commande, une arme de feu génère un halo d'électricité 
crépitante qui ne fait aucun mal au porteur et reste en place tant qu'un autre 
ordre n'est pas donné. Lors d'une attaque réussie, une arme de foudre inflige 
+1d6 points de dégâts d'électricité supplémentaires. Les armes à projectiles 
(arbalètes, arcs et frondes) possédant cette propriété la transmettent aux | 
munitions qu'elles tirent. 4 

Évocation modérée ; NLS 8 ; Création d'armes et ne 





appel de la foudre, soit éclair ; Prix bonus de +1. 
Foudre intense. Une arme de foudre intense fonctionne comme uns 
arme de foudre, mais elle possède la possibilité supplémentaire de génér 
une explosion d'électricité lors de chaque coup critique. Lexplosion d'électr-L 
cité ne blesse pas le porteur. La cible subit des dégâts d'électricité supplémen:| 
‘taires selon le facteur de critique : +1d10 points s'il est de x2, +2d10 points s'il 
tdex3et+3d10 points sil est de x4. Les armes à projectiles (arbalètes, arcs et 
frondes) possédant cette propriété la transmettent aux munitions qu'elles 








PT 





tirent, Lexplosion d'électricité a lieu même si la propriété spéciale d'électricité 
de l'arme n'est pas activée. Les dégâts de ces deux propriétés se cumulent. 

Évocation modérée ; NLS 10 ; Création d'armes et armures magiques, soit 
appel de la foudre, soit éclair ; Prix bonus de +2, Saa 

Froid. Sur commande, une arme de froid génère un froid glacial qui ne fait 
aucun mal au porteur er reste en place tant qu'un autre ordre n'est pas donné. | 
Lors d'une attaque réussie, une arme de froid inflige +146 points de dépârs de | 
froid supplémentaires, Les armes à projectiles (arbalètes, arcs et frondes) | 
possédant cette propriété la transmettent aux munitions qu'elles tirent. | 

Évocation modérée ; NLS 8 ; Création d'armes et armures magiques, soit | 
métal gelé, soit tempête de grêle ; Prix bonus de +1. - 

Froid intense, Une arme de froid intense fonctionne comme une arme de 
froid, mais elle possède la possibilité supplémentaire de générer une explo- 
sion de froid lors de chaque coup critique. Lexplosion de froid ne blesse pas le 
porteur. La cible subit des dégäts de froid supplémentaires selon le facteur de 
critique : +1d10 points s'il est de x2, +2d10 points s'il est de x3 et +3d10 points 
s'il est de x4. Les armes à projectiles (arbalètes, arcs et frondes) possédant cette 
propriété la transmettent aux munitions qu'elles tirent. Lexplosion de froid a 
lieu même si la propriété spéciale de froid de l'arme n'est pas activée. Les | 
dégâts de ces deux propriétés se cumulenr. ii 

Évocation modérée ; NLS 10 ; Création d'armes et armures magiques, soit} 
métal gelé soit tempête de gréle ; Prix bonus de +2. 

Gardienne. Cette propriété ne peut être placée que sur une arme de corps 
à corps. Une arme gardienne permet à son possesseur d'utiliser tout ou partie 
de son bonus d'altération comme bonus à la CA se cumulant avec tous les 
autres types de bonus. Par une action libre au début de son tour de jeu, le 
personnage choisit la répartition de son bonus et sa CA est modifiée en consé- 
quence jusqu'à son prochain tour de jeu. 

Abjuration modérée ; NLS 8 ; Création d'armes et armures magiques, soit 
bouclier, soit bouclier de la foi ; Prix bonus de +1. 

Lancer, Cette propriété ne peur être placée que sur une arme de corps à 
corps. Une arme de lancer acquiert un facteur de portée de 3 mètres et peut 
être lancée par tour personnage formé à son maniement. 

Transmutation faible ; NLS 5 ; Création d'armes et armures magiques, pierre 
magique ; Prix bonus de +1. 

Longue portée. Cette propriété ne peut être placée que sur arme à 
distance, Une arme de longue portée double son facteur de portée. 

Divination modérée ; NLS 6 ; Création d'armes et armures magiques, clai- 
raudience/clairvoyance ; Prix bonus de +1. n ! 

Lumière. Une arme de lumière est partiellement transformée en! 
énergie (généralement, il s'agit de sa lame pour une épée, de son fer pour! 
une hache, de sa pointe pour une flèche, etc.), mais cela ne modifie en, 
rien son poids, Elle éclaire autant qu'une torche, dans un rayon de 
6 mètres, Elle ne tient pas compte de la matière non vivante, ce qui signi- 
fie qu'elle ne tient pas compte du bonus d'armure à la CA (ainsi que du 
bonus d'altération d'une armure magique). Par contre, les bonus de 
Dextérité, d'esquive, d'armure naturelle, de parade et autres intervien- 
nent normalement. Une arme de lumière ne peut pas faire le moindre 
mal aux objets, pas plus qu'aux morts-vivants ou aux créatures artifi- 
cielles, Cette propriété spéciale ne peut s'appliquer qu'aux armes de corps 
à corps, aux armes de jet et aux munitions. 

Transmutation puissante; NLS 16 ; Création d'armes et armures magiques, 
élat gazeux, flamme éternelle ; Prix bonus de +4. 

Impie. Une arme impie est d'alignement mauvais et alimentée directe- 
ment par l'énergie du Mal. Cela en fait une arme du Mal, capable d'ignorer la 
réduction des dégâts correspondante, De plus, lors d'une attaque réussie, elle 
inflige 246 points de dégâts supplémentaires aux créatures d'alignemenr bon. 
Toute créature bonne essayant de s'en servir acquiert aussitôt un niveau néga- 
tif qui persiste jusqu'à ce qu'elle se débarrasse de l'arme. Ce niveau négatif 
n'entraîne jamais une perte de niveau réelle, mais aucun sort, pas même 
restauration, ne permet de le résarber tant que l'aventurier conserve l'arme. Les 
armes à projectiles (arbalètes, arcs et frondes) possédant cette propriété la 

‘transmettent aux munitions qu'elles tirent. ms 

Évocation (Mal) modérée ; NLS 7 ; Création d'armes et armures magiques, 
ténèbres maudites, alignement mauvais ; Prix bonus de +2. 

Miséricordieuse, Une arme miséricordieuse inflige +1d6 points de 
dégâts supplémentaires, er l'ensemble des dégâts qu'elle inflige sont non-l 
létaux. Sur commande, l'arme peut réprimer les deux effets de certe! 
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propriété jusqu'à ce qu'elle reçoive l'ordre inverse. Les armes à projectiles _? 
(arbalètes, arcs et frondes) possédant cette propriété la transmettent aux, 


munitions qu'elles tirent. | 
Invocation faible ; NLS 5 ; Création d'armes et armures magiques, soins | 
légers: Prix bonus de #1. = 


| Rapidité. Une arme de rapidité permet à son possesseur d'attaquer une 
fois de plus par round lors d'une action d'attaque à outrance. Cette attaque 
utilise son bonus de base à l'attaque complet, plus les modificateurs habituels 
(Les effets de cette propriété spéciale ne se cumulent pas avec les effets simi- 


laires, comme le sort mpidité.) + 
~ Transmutation modérée; NLS 7 ; Création d'armes et armures magiques, | 
rapidité ; Prix bonus de +3. ji 


Sainte. Une arme sainte est d'alignement bon et alimentée par l'énergie du 
Bien. Cela en fait une arme du Bien, capable d'ignorer la réducrion des dégâts 
correspondante. De plus, lors d'une attaque réussie, elle inflige 2d6 points de | 
dégâts supplémentaires aux créatures d'alignement mauvais. Toute créature | 
mauvaise essayant de s'en servir acquiert aussitôt un niveau négatif, qui 

persiste jusqu'à ce qu'elle se débarrasse de l'arme. Ce niveau négatif n'entraîne 
jamais une perte de niveau réelle, mais aucun sort, pas même restauration, ne 
{permet de le résorber tant que l'aventurier conserve l'arme. Les armes à | 

{projectiles (arbalètes, ares et frondes) possédant cette propriété la transmet- 
tent aux munitions qu'elles tirent, — 

Évocation (Bien) modérée ; NLS 7 ; Création d'armes etarmures magiques, | 
châtiment divin, alignement bon ; Prix bonus de 

Sanglante. Certe propriété ne peut être placée que sur une arme de corps à 
corps. Une arme sanglante inflige 1 point d'affaiblissement temporaire de 
Constitution chaque fois qu'elle frappe une créature er lui inflige des dégâts. 
Un coup critique n'augmente pas la valeur de cet affaiblissement, Les créa-| 

Jtures immunisées contre les coups critiques (comme les plantes et les créa- | 
tures artificielles) sont immunisées aux effets de cette propriété spéciale. | 

Évocation modérée ; NLS 10 ; Création d'armes et armures magiques, épée | 
de Mordenkainen ; Prix bonus de +2. 

Spectrale. Une arme spectrale permet de frapper les créatures intangibles} 
comme si elles étaient tangibles (sans subir les 50% de risques de rater accom- 
pagnant habituellement toute attaque tangible contre une créature intan- 
gible). Elle peut également être utilisée normalement par une créature intan- 
gible, et un fantôme usant de son pouvoir de manifestation peut s'en servir 
contre des adversaires tangibles. En fait, une arme spectrale est à tout 
moment considérée comme tangible ou intangible, selon ce qui favorise 
son possesseur. 

Invocation modérée ; NLS 9; Création d'armes et armures magiques, chan- 
gement de plan ; Prix bonus de +1. 

Stockage de sort. Un pratiquant de la magie peut placer dans une arme de 
stockage de sort un unique sort du 3! niveau où moins dont la cible est une 
créature seule et dont le temps d'incantation est de 1 action simple. Chaque 
fois que l'arme frappe une créature et lui inflige des dégâts, le personnage 
peur ordonner à l'arme (par une action libre) de lancer immédiatement le sort 
qu'elle contient. (Certe propriété est une exception à la règle générale qui veut 
que lancer un sort par le biais d'un objer prenne au moins autant de temps que 
le jeter soi-même). Les sorts les plus fréquemment stockés comprennent bles- 
sure grave, cécité, contagion et immobilisation de personne, Une fois le sort lancé 
par l'arme, celle-ci est vide er doit être rechargée par un pratiquant de la 
magie. Larme indique magiquement à son porteur l'identité du sort qu'elle 
stocke, Si l'arme est déterminée aléatoirement, elle a 50% de chances d'avoir 
déjà un sort en réserve quand on la trouve. 

Évocation modérée (plus l'aura du sort stocké) ; NLS 12 ; Création d'armes 
et armures magiques, niveau 12 de lanceur de sorts ; Prix bonus de +1, 

Tonnerre. Une arme de tonnerre tire son nom du bruit qui accompagne | 
chacun de ses coups critiques. Elle génère une déflagration sonore lors de | 
chaque coup critique. La déflagration ne blesse pas le porteur. La cible subit | 
des dégâts de son supplémentaires selon le facteur de critique : +1d8 points s'il 

jest de x2, +2d8 points s'il est de x3 et +3d8 points s'il esr de x4. Les armes à} 
projectiles (arbalères, arcs er frondes) possédant cette propriété la transmet- 
tent aux munitions qu'elles tirent. Les sujets d'un coup critique porté à l'aide | 

{d'une arme de tonnerre doivent réussir un jet de Vigueur de DD 14 pour 

‘éviter de devenir définitivement sourds. 

} Nécromancie faible ; NLS 5 ; Création d'armes et armures magiques, 


























Traqueuse. Cette propriété ne peur être placée que sur des armes à 
distance. Une arme traqueuse se dirige sans faille vers sa cible, ce qui lui 
permer d'annuler les chances de rater qui pourraient s'appliquer, comme 
celles dues au camouflage. (Larme doit cependant ètre pointée vers une case 
donnée. Des flèches tirées au hasard dans un espace vide ne vont pas se diri- 
ger vers des ennemis invisibles, même s'ils sont à portée.) 

Transmutation modérée; NLS 7 ; Création d'armes et armures magiques, | 
télékinésie ; Prix bonus de +1. 

Tueuse, Une arme tueuse est particulièrement efficace contre un type ou 
{sous-type de créature donné. Contre ses adversaires désignés, son bonus d'al- | 
Ltération augmente de +2 (autrement dit, une épée longue +1 tueuse de dragons | 
sera +3 contre les dragons). De plus, Jors d'une attaque réussie, elle inflige 
L2d6 points de dégâts supplémentaires contre ses adversaires désignés. Les 
armes à projectiles (arbalètes, ares er frondes) possédant cette propriété la 
transmettent aux munitions qu'elles tirent. Pour déterminer aléatoirement les 
ennemis jurés d'une arme tueuse, jetez 14100 et consultez la table suivante. 


14100 Adversaires désignés 

01-05 Aberrations t 
L-06-09 Animaux 4 

10-16 Créatures artificielles 

16-21 Créatures magiques 

22-27 Dragons 

28-32 Élémentaires 

33-35 Extérieurs bons 

36-38 Extérieurs chaotiques 

39 Extérieurs de l'Air 

40 Extérieurs de l'Eau 

a Extérieurs de la Terre 

| 42 Extérieurs du Feu 
43-45 Extérieurs loyaux 

| 46-48 Extérieurs mauvais 
49-53 Fées 

„54-60 Géants 

el Humanoïdes (aquatique) 
62-63 Humanoïdes (elfe) 

64 Humanoïdes (gnoll) 

65 Humanoïdes (gnome) 
66-68 Humanoïdes (goblinoïde) 

69 Humanoïdes (halfelin) i 
70-73 Humanoïdes (humain) i 
74-75 Humanoïdes (nain) 

76-78 Humanoïdes (orque) 
79-81 Humanoïdes (reptilien) 
82-86 Humanoïdes monstrueux 
87-94. Morts-vivants 

95-96 Plantes 

97-98 Vases 

99-100 „Vermine 


| Invocation modérée ; NLS 8; Création d'armes et armures magiques, convo- 
Lcation de monstres 1 ; Prix banus de +2. 

Vicieuse. Cette propriété ne peur être placée que sur une arme de corps à 
corps. Lorsqu'une arme vicieuse frappe une créature, elle génère entre son 
porteur et sa cible une aura d'énergie disruptive, qui inflige 1d6 points de 
dégâts au premier et 2d6 points de dégârs à la seconde. 

Nécromancie modérée ; NLS 9 ; Création d'armes et armures magiques, 
énergie négative ; Prix bonus de 1. à 

Vorpale. Cette propriété ne peut être placée que sur une arme de corps à 
corps tranchante, Cette propriété puissante et redoutée de tous permet de 
décapiter les créatures frappées. En cas de 20 naturel sur le jet d'attaque, suivi 

d'une confirmation de coup critique réussi, la tête de la cible (sielle en a une) 
jest automatiquement séparée de son corps. Certaines créatures n'ont pas de 
{tête (c'est le cas de nombreuses aberrations et de toutes les vases). D'autres, 
[telles que les golems et les morts-vivants (vampires exceptés), ne sont pas 
affectées par la perte de leur tête. À ces rares exceptions près, les créatures 
dont la tête est tranchée meurent aussitôt. En cas de doute, la décision revient. 
au MD er à lui seul. $ 





Nécromancie et Transmutation puissantes ; NLS 18 ; Création d'armes et 
armures magiques aftage, cercle de mort ; Prix bonus de +5. | 
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Armes spécifiques. = 
Les armes qui suivent possèdent presque systématiquement les proprié-| 
“tés détaillées dans leur description. 
| Arc du long serment, Cer arc long composite (limite de bonus de Force de 
+2) +1 en bois blanc a été taillé par les elfes. Il murmure « Mort à mes 
ennemis » en elfique dès qu'on le bande. Si l'utilisateur jure à voix haute 
de tuer la créature qu'il vise (une action libre), l'arc répond d'un cri 
« Mort à ceux qui m'ont fait du tort ». Contre un tel ennemi, l'arc acquiert} 
un bonus d'altération de +5 et ses flèches infligent +2d6 points de dégâts] 
supplémentaires (tandis que leur facteur de critique passe de x3 à x4), 
Cependant, non seulement l'arc redevient un simple arc de maître contre 
d'autres adversaires que son ennemi déclaré, mais de plus le personnage | 
subit un malus de 1 sur ses jets d'attaque à l'aide de n'importe quelle | 
autre arme que l'are du long serment. Ces désavantages durent pendant une 
semaine, ou moins si le porteur de l'arc détruit l'ennemi déclaré. 

Larc du long serment ne peut avoir qu'un ennemi déclaré en même | 
temps. Une fois que le porteur s'est déclaré un ennemi, il ne peut en, 
{déclarer d'autres tant que le premier n'a pas été tué ou que 7 jours ne se 

sont écoulés. Le pouvoir ne peut être utilisé qu'une fois par jour. 

Évocation puissante ; NLS 15 ; Création d'armes et armures magiques, | 

le créateur doit être elfe ; Prix 25 600 po ; Coût 13 100 po +1 000 PX. li 








TABLE 7—10 : ARMES SPÉCIFIQUES 


Faible Intermédiaire Puissante Arme spéciale. Prix de vente | 


aas — — Flèche endormante 132 po | 
16-25 - — Carreau hurleur 267 po | 
26-45 — — Dague de maître en argent 322 po | 
46-65 — —  Épée longue de maître 330 po | 
en fer froid | 
66-75 01-09 —  Javeline de foudre 1 500 po | 
76-80 10-15 — Flèche mortelle 2 282 po | 
81-90 16-24 —  Dagueen adamantium 3 002 po 
91-100 25-33 —  Hache d'armes 3010 po 
en adamantium 
— 3437 — Grande flèche mortelle 4057 po 
— 38-40 —  Brise-arme 4315 po 
— a — Dague venimeuse 8 302 po 
— 45 —___Trident d'alerte 10 115 po 
— 5256 01-03 Regret du changeant 12 780 po 
— 67-62 04-07 — Dague de l'assassin 18 302 po 
— 63-66 08-09 Trident de domination 18 650 po 
aquatique 
— 67-74 10-13  Épée ardente 20 715 po 
— 75-79 14-17 Épée de bonne fortune 22 060 po 
(0 souhait) 
— 80-86 18-24 Épée de précision 22 310 po 
— 87-91 25-31  Épée des plans 22 315 po 
— 92-95 32-37 _Épée des neuf vies 23 057 po 
— %97 38-41 Arc du long serment 25 600 po 
— 98-100 42-46 _ Épée voleuse de vie 25 715 po 
— — 47-51 Masse d'épouvante 38 552 po 
= = 52-57 Hache dévitalisante 40 320 po 
— — 58-62 Cimeterre des bois 47315 po 
— = 63-67 _Rapière d'anémie 50 320 po 
— — 68-73 Épée radieuse 50335 po } 
_ —— 74-79 Épée de givre 54475 po | 
— — 80-84 Marteau de lancer nain 60 312 po } 
— = 85-91 Épée de bonne fortune 62 360 po 
n {1 souhait) =] 
— — 91-95 Masse de démolition 75312 po 
— — 96-97 Épée de bonne fortune 102 660 po T 
= (2 souhaits) | 
— — 98-99  Épée de justice 120 630 po 
— 100  Épée de bonne fortune 142 960 po 





(3 souhaits) 





Brise-arme. Cette épée longue +1 dévoile ses pouvoirs 
si son porteur possède le don Science de la destruc- 
tion. Lors d'une tentative de destruction d'une 
arme adverse, elle confère alors un bonus de +3 sur 
le jet d'attaque opposé et sur le jet de dégâts infligés 
à l'arme. 

Évocation puissante; NLS 13 ; Création d'armes et 
armures magiques, Science de la destruction, fracasse- 
ment; Prix 4 315 po ; Coût 2315 po+160 PX. 

Carreau hurleur. Ces carreaux +2 poussent à 
hurlement à glacer le sang quand on les tire, 
avec pour conséquence que toute créature se trou- 
vant à moins de 6 mètres de leur trajectoire doit réus- 
sir un jet de Volonté de DD 14 pour ne pas être 
ouée. 1l s'agit d'un effet mental de terreur. 
Enchantement faible ; NLS 5 ; Création d'armes et 
armures magiques, analhème ; Prix 267 po ; Coût 
128 po er 5 pr +10 PX. 

Cimeterre des bois. Pour peu qu'on l'utilise en 
extérieur dans une région tempérée, ce cimeterre +3 
ige 146 points de dégâts supplémentaires à chaque 
coup et permet à son possesseur d'utiliser le don 
Enchainement, 

Évocation modérée ; NLS 11 ; Création d'armes et 
rmures magiques ; soit puissance divine, soit niveau 7 
de druide ; Prix 47 315 po ; Coût 23 657 po + 1 893 PX. 
Dague de l'assassin. Cette dague +2 à lame courbe 
emble particulièrement redoutable. Elle confère un 
bonus de +1 au DD du jet de Vigueur contre les effets 
d'une attaque mortelle portée par un assassin (voir 
page 181). 

Nécromancie modérée ; NLS 9 ; Création d'armes et 
armures magiques, exécution ; Prix 18 302 po ; Coût 
9 302 po + 720 PX. 

Dague de maître en argent. Certe dague de 
maitre est faire d'argent alchimique. En tant qu'arme 
de maître, elle confère un bonus d'alération de +1 aux 
jets d'attaque. 

Aucune aura (non magique) ; Prix 322 po. 

Dague en adamantium. La lame de cette 
non magique est faite d'adamantium. En tant 
qu'arme de maître, elle confère un bonus d'altération 
de +1 aux jets d'attaque. 

Aucune aura (non magique) ; Prix 3 002 po. 

Dague venimeuse. Cette dague +1 a une lame 
noire et dentelée, Une fois par jour, son utilisateur 
peur affecter une créature qu'il vient de frapper et de blesser à l'aide de la 
dague d'un effet d'empoisonnement (comme le sort, DD 14). Le personnage 
peut choisir d'utiliser le poison une fois qu'il a frappé. Cette décision ne 
prend qu'une action libre, mais elle doit être prise au cours du round où la 
dague a frappé 

Nécromancie faible ; NLS 5 ; Création d'armes et armures magiques, 
empoisonnement ; Prix & 302 po; Coûr 4 302 po + 320 PX. 

Épée ardente, Cette arme est une épée longue +1 de feu intense. Une fois 
par jour, elle peut émettre un rayon brülant vers une cible se trouvant à 
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Épée ardente 


9 mètres ou moins. Si le porteur réussit un jet d'attaque de contact à 
distance contre la cible, celle-ci subit 4d£ points de dégâts de feu. 
Évocation modérée ; NLS 12 ; Création d'armes et armures magiques, 
rayon ardent, et soit lame de feu, soit boule de feu, soit colonne de feu ; Prix 
20 715 po; Coût 10 515 po +816 PX. Be 
Épée de bonne fortune. Cette épée courte +2 confère à son porteur un 
bonus de chance de +1 à tous ses jets de sauvegarde. Cette arme possède le 
pouvoir de bonne fortune, utilisable une fois par jour. Ce pouvoir extraor- 
„dinaire permet au porteur de l'épée de relancer un jet de dé juste après 
l'avoir effectué. On applique alors le nouveau résultat, même s'il est moins 
bon que le premier. De plus, une épée de bonne fortune contient jusqu'à trois 
souhaits au moment de sa création. Si vous l'obtenez aléatoirement, le | 
nombre de souhaits peut être inférieur (1d4-1, minimum 0). Une fois rous 




























es souhaits urilisés, l'arme reste une épée courte +2, continue de prodiguer 
son bonus de chance de +1 et conserve son pouvoir de bonne fortune. _ | 
Évocation puissante ; NLS 17 ; Création d'armes et armures magiques, | 
soit miracle, soit souhait ; Prix 22 060 po (0 souhait), 62 360 po (1 souhait), | 
102 660 po (2 souhaits), 142 960 po (3 souhaits) ; Coût 11 030 po + 882 PX (0 
{souhait}, 31 180 po + 2 494 PX (1 souhait), 51 330 po + 4 106 PX (2 souhaits), 
{71 480 po + 5 718 PX (3 souhaits). 
| Épée de givre. Certe épée à deux mains +3 de froid brille comme une torche 
lorsque la température ambiante est inférieure à 15" C, IL est alors impossible 
de la dissimuler hors de son fourreau ou d'éteindre certe lumière. Son posses- | 
seur est protégé du feu, l'épée absorbant les 10 premiers points de dégâts de | 
feu que son porteur doit subir chaque round j 
Une épée de givre éteint automatiquement tous les feux non magiques 
dans un rayon de 3 mètres, Par une action simple, l'épée peut aussi tenter de 
dissiper un feu magique aux effets durables (par opposition aux effets instan- | 
tanés comme boule de feu, colonne de feu, nuée de météores, etc.) I faut jouer un 
test de dissipation (1d20 +14) contre un DD de 11 + le niveau du sort contre 
{chaque sort de feu pour le dissiper. Sa 
!__ Évocation puissante ; NLS 14 ; Création d'armes et armures magiques, dissi- 
pation de la magie, protection contre les énergies destructives, tempête de grêle; Prix. 
154475 po ; Coùt 27 375 poet 5 pa + 2179 PX. 
Épée de justice. Certe épée longue en fer froid +2.devient entre les mains d'un 
paladin une épée longue en fer froid +5 sainte possédant les pouvoirs suivants.. 
Elle confère une résistance à la magie de 5 + le niveau 
de classe du paladin au porteur et aux personnes adja- 
centes. Elle peut être utilisée pour lancer une dissipa- 
tion suprème chaque round par une action simple, à un 
niveau de lanceur de sorts égal à son niveau de palar 
ule une dissipation de zone est possible, pas lad 
pation ciblée ou l'utilisation en tant que contreson 
Abjuration puissante ; NLS 18 ; Création 
d'armes et armures magiques, aura sacrée, 
alignement bon ; Prix 120 630 po ; Coût 
60 630 po +4 800 PX. 
Épée des neuf vies. Cette arme fonctio 
comme une épée longue +2, si ce n'est qu'elles 
ment le pouvoir d'absorber l'énergie vitale 
victimes. Elle peut le faire jusqu'à neuf foisté 
quoi elle redevient une épée longue +2 comti 
autres (entourée d'une légère aura de Mal, 
être). Le pouvoir spécial de l'épée ne fonctionne 
sur un coup critique et ilest sans effet sur les 
tures immunisées contre les coups critiques, 
ce cas, la cible a droit à un jer de Vigueur. 
20) pour ne pas mourir sur le coup. En cas de 
le pouvoir ne fonctionne pas, mais l'épée ne perd 
de charge et les dégäts du coup critique sont 
minés normalement. L'épée est intrinsèquem 
maléfique, er rout individu d'alignement bon qal 
prend en main acquiert aussitôt deux niveaux 
tifs, qui restent actifs tant que l'arme n'est p: 
sée (moment auquel ils disparaissent aussitôt). Gi 
niveaux négatifs ne risquent pas de causer une pet 
de niveau effective, mais rien (pas même 
restauration) ne permet de s'en débarrasser tant que 
le personnage garde l'épée en main. 
écromancie (Mal) puissante ; NLS 13 ; 
Création d'armes et armures magiques, doigt de 
mort ; Prix 23 057 po ; Coût 11 528 po + 922 PX. 

























Épée de justice _ 
Épée des plans. Certe arme est une épée longue as 
+1 sur le plan Matériel. Sur n'importe quel plan élémentaire, ou lorsque son | 





porteur affronte un élémentaire, elle devient une épée longue +2. Elle devient | 
une épée longue +3 dans le plan Astral ou le plan Éthéré, ou quand elle est utili- | 
sée contre une entité native de l'un de ces plans. Enfin, elle est l'équivalent | 
d'une épée longue +4 dans nimporte quel autre plan (et contre tous les 
‘Extérieurs, où quil se trouvent) 

Évocation puissante ; NLS 15 ; Création d'armes et armures magiques, 
changement de plan; Prix 22 315 po; Coût 11 157 po et 5 pa + 893 PX. 














Épée de précision. Cette épée courte +1 dorée d'une lame fine er gris! 
terne confère un bonus de +4 aux jets d'attaque et de dégâts de son posses- 
seur si celui-ci s'en sert pour porter une attaque sournoise, 

Illusion modérée ; NLS 7 ; Création d'armes et armures magiques, flou ; 
Prix 22 310 po ; Coût 11 155 po + 892 PX. 

Épée longue de maître en fer froid. Cette épée longue de maitre non | 
magique est faite de fer froid, En tant qu'arme de maître, elle confère un; 
bonus d'altération de +1 aux jets d'attaque. Ji 

|__ Aucune aura (non magique) ; Prix 330 po. = 

| Épée radieuse. Cette arme a la taille d'une épée bâtarde, mais sa magie } 
sest telle qu'on peut la manier comme une épée courte pour ce qui est | 
du poids er de l'aisance d'utilisation (en d'autres termes, l'épée radieuse a 
[l'air d'une épée bâtarde er cause les dégâts correspondants, mais son 
„propriétaire réagit comme s'il maniait une épée courte). Tout personnage 
sachant manier l'épée bâtarde ou l'épée courte peut se servir d'une épée 
radieuse. De la même manière, les dons Arme de prédilection et 
Spécialisation martiale s'appliquent, qu'ils concernent l'épée bâtarde ou 
l'épée courte (mais leurs effets ne se cumulent pas). 

Au cours d'un combat normal, la lame dorée de l'épée radieuse se | 

comporte comme une épée bâtarde +2, Son bonus d'altération passe à +4 | 
[contre les créatures maléfiques. Contre les morts-vivants et les créatures | 
originaires du plan Négarif, ses dégâts sont automatiquement doublés (er 
son facteur de critique passe de x2 à x3). 

Le plus grand pouvoir de l'épée est la lumière du soleil. Le personnage 
peur y faire appel une fois par jour en décrivant avec son arme de grands 
cercles au-dessus de sa tête et en prononçant le mot de commande 
Aussitôt, l'épée radieuse dégage une lueur dorée éclairant autant que la 

{lumière du jour, Cette lueur a un rayon initial de 3 mètres, qui s'étend 
[de 1,50 mètre par round tant que le personnage continue de faire tour- 
billonner l'épée (18 mètres maximum, au bout de 10 rounds). Dès que 
[utilisateur cesse de faire tourner l'épée, la luminosité décroit sensible- 
(ment mais persiste pendant une minute encore avant de disparaître. 
(Toutes les épées radieuses sont d'alignement bon, et tour individu malfai- 
{sant essayant de s'en servir acquiert aussitôt un niveau négatif, qui 
[persiste jusqu'à ce que le personnage se débarrasse de l'arme. Ce niveau 
négatif n'entraine jamais une perte de niveau réelle, mais aucun sort, 
pas même restauration, ne permet de le résorber tant que l'aventurier 
conserve l'arme. 

Évocation modérée ; NLS 10 ; Création d'armes et armures magiques, | 
lumière du jour, alignement bon ; Prix 50 335 po ; Coût 25 335 po +, 
2 000 PX. 1 

Épée voleuse de vie. Cette épée longue +2 en fer noir transmet un | 
niveau négatif à sa cible chaque fois qu'elle obtient un coup critique. Dès 
que cela $e produit, le porteur de l'épée gagne 1dé points de vie tempo- 
raires, qui disparaissent au bout de 24 heures, Une journée après avoir été 
frappée, la victime a droit à un jet de Vigueur (DD 16) par niveau négatif 
afin d'éviter que ceux-ci ne se transforment en niveaux perdus. 

Nécromancie puissante ; NLS 17 ; Création d'armes et armures 

„magiques, énergie négative ; Prix 25 715 po ; Coût 12 857 po + 1 029 PX. 

| Flèche endormante. Cette étrange flèche +1 est entièrement blanche. 
[Si elle frappe sa cible er doit infliger des dégâts, elle explose plutôt dans 
lune petite décharge d'énergie magique infligeant des points de dégâts 
non-létaux (correspondant aux points de dégâts létaux qu'elle aurait dû 
occasionner) et forçant la créature touchée à réussir un jet de Volonté de 
DD 11 pour ne pas s'endormir pendant 5 minutes. 

Enchantement faible ; NLS 5 ; Création d'armes et armures magiques, 
sommeil ; Prix 132 po ; Coùt 69 po et 5 pa +5 PX. 

Flèche mortelle. Cette flèche +1 est mortelle pour un rype de créature 
déterminé lors de sa création. En cas d'attaque réussie, la cible doit réus- 
sir un jet de Vigueur (DD 20) pour ne pas mourir i 

„pas être détruite, pour les créatures non vivantes). Notez que même les 
{monstres qui ne jouent jamais de jet de Vigueur en temps normal 
Į(morts-vivants et créatures artificielles) peuvent être détruits par la 
èche mortelle appropriée. Si la flèche est censée tuer une créature 
_Jvivante, c'est un effet de mort (ce qui signifie que protection contre la mort- 
ipermet de s'en protéger). Pour déterminer quel type (et éventuellement 
sous-type) de créature que la flèche mortelle peut tuer, jetez 14100 et! 
consultez la table suivante, 4 








t 





stantanément (ou ne 





14100 Type (sous:type) ciblés 14100 Type (sous:type) ciblés 
01-05 Aberrations 6l Humanoïdes (aquatique) | 
06-09 Animaux 62-63 Humanoïdes (elfe) | 
1016 Créatures artificielles 64  Humanoïdes (gnoll) 
16-21 Créatures magiques 65  Humanoïdes (gnome) _ 
22-27 Dragons 66-68 Humanoïdes (goblinoïde) | 
128-32 Élémentaires — 69  Humanoïdes (halfelin) 
33-35 Extérieurs bons 70-73. Humanoïdes (humain) 
36-38 Extérieurs chaotiques 74-75 Humanoïdes (nain) 
39 Extérieurs de l'Air 76-78 Humanoïdes (orque) 
40 Extérieurs de l'Eau 79-81 Humanoïdes (reptlien)__} 
41 Extérieurs de la Terre 82-86 Humanoïdes monstrueux | 
42 Extérieurs du Feu 87-94 _ Morts-vivants | 
43-45 Extérieurs loyaux 95-96 Plantes 
46—48 _ Extérieurs mauvais 97-98 Vases — 
49-53 Fées 99-100 Vermine | 
54-60 Géants 


_Une flèche mortelle supérieure fonctionne comme une flèche mortelle, si ce 
“niest qu'il est plus difficile encore de ui résister (DD 23 au lieu de 20). Ji 
$ Nécromancie puissante; NLS 13 ; Création d'armes et armures magiques, | 
{doigt de mort (flèche mortelle) ou doigt de mort à intensité augmentée (flèche 

mortelle supérieure) ; Prix 2 282 po (flèche mortelle) ou 4 057 po (flèche mortelle} 
supérieure) ; Coût 1 144 po et 5 pa + 91 PX (flèche mortelle) ou 2 032 po + 162 PX] 
(flèche mortelle supérieure). | 
Hache d'armes en adamantium, La lame de cette hache d'armes non 
magique est faite d'adamantium, En tant qu'arme de maitre, elle confère un 
bonus d'altération de +1 aux jets d'attaqu 
Aucune aura (non magique) ; Prix 3 010 po. 
Hache dévitalisante, Cette grande hache +1 est appréciée parles morts- 
vivants et les créatures artificielles, qui ne subissent pas son désavantage, Une. 
hache dévitalisante transmet deux niveaux négatifs à sa cible chaque fois qu'e) 
frappe et blesse une créature (un peu comme certains morts-vivants), Un 
journée après avoir été frappée, la cible doit réussir un jet de Vigueur (D 
16) pour chaque niveau négatif sous peine de perdre un niveau de façon.| 
permanente pour chaque jet de sauvegarde raté. 
Mais à chaque fois que la hache dévitalisante touche sa cible, elle transmet 
également un niveau négatif à son possesseur. Ce niveau négatif disparaît 
après 1 heure. 
Nécromancie puissante ; NLS 13 ; Création d'armes et armures magiques, 
énergie négative ; Prix 40 320 po ; Coût 20 320 po + 1 600 PX. 
Javeline de foudre. Quand on la lance, cette javeline se transforme en 
éclair infligeant 5d6 points de dégâts (jet de Réflexes DD 14 pour demi- 
dégâts). Elle est consumée au cours de la transformation. 
Évocation faible ; NLS 5 ; Création d'armes et armures magiques, éclair ; 
Prix 1 500 po ; Coût 750 po + 30 PX. 
Marteau de lancer nain. Certe arme fonctionne comme un marteau de 
guerre +2, mais c'est entre Les mains d'un nain qu'elle prend toute sa puissance. 
Il devient alors un marteau de guerre +3 de lancer, Le marteau peut être lancé 
avec un facteur de portée de 9 mètres, Quand on le lance, il inflige 
+2d8 points de dégâts supplémentaires contre les géants et 148 contre les 
autres créatures. 
Évocation modérée ; NLS 10 ; Création d'armes et armures magiques, le 
créateur doit être un nain, niveau global 10 ; Prix 60 312 po ; Coût 30 312 po + 
2400 PX. — 
Masse de démolition. Certe masse d'armes lourde en adamantium +3 bénéfi- 
cie d'un bonus d'altération de +5 contre les créatures artificielles. De plus, 
chaque fois qu'elle obtient un coup critique contre un tel adversaire, elle le | 
détruit aussitôt (pas de jet de sauvegarde). Enfin, son facteur de critique passe |. 
de x4 (au lieu de x2) contre les Extérieurs. -} 
Transmutation modérée ; NLS 11 ; Création d'armes et armures magiques 
désintégration ; Prix 75 312 po; Coût 39 312 po + 2 880 PX. 
Masse d'épouvante. Sur commande et jusqu'à trois fois par jour, cette. 
masse d'armes lourde +2 peut transformer le corps et les vêtements de son. 
porteur en une illusion épouvantable, avec pour conséquence que les créa- 
_ltures dans un cône de 9 mètres de long succombent à la panique comme par | 
Île sort terreur (jet de Volonté DD 16 pour effet partiel). Elles subissent un 
{malus de moral de —2 sur les jets de sauvegarde er doivent fuir le porteur de 

la masse, 













A 


Nécromancie puissante ; NLS 13 ; Création d'armes et armures magiques, | 
terreur; Prix 38 552 po ; Coût 19 276 po+1542PX 

Rapière d'anémie. Trois fois par jour, cette rapière sanglante +2 peut être 
utilisée pour absorber le sang d'une créature à condition de réussir une 
attaque de contact, La victime subit alors un affaiblissement temporaire de 
1d6 points de Constitution. Ce pouvoir est sans effet sur les créatures immu- _ 
nisées contre les coups critiques. gi! 

Nécromancie puissante; NLS 13 ; Création d'armes et armures magiques, | 
mise à mal; Prix 50 320 po ; Coût 25 320 po + 2 000 PX. —4 

Regret du changeant. Certe double lame en argent alchimique +1/+1 inflige | 
+2d6 points de dégâts supplémentaires aux créatures du sous-type méta- | 
morphe. Lorsqu'un métamorphe ou une créature sous une autre forme que la 
sienne (comme un druide sous forme animale) est frappé par un regret du 
changeant, il doit réussir un jet de Volonté de DD 15 pour éviter de devoir 
reprendre sa forme naturelle. 

Transmutation puissante ; NLS 15 ; Création d'armes et armures magiques, 
métamorphose funeste ; Prix 12 780 po ; Coût 6 780 po + 480 PX. 

Trident d'alerte sous-marine. Cette arme permet à son possesseur de 
déterminer l'endroit où se trouvent les prédateurs marins hostiles, ainsi que | 
Jeux race, leur nombre et la profondeur à laquelle ils évoluent (dans un rayon | 
de 204 mètres). Le personnage doit pointer le trident dans la direction qu'il, 
désire sonder, sachant que 1 round suffit pour sonder un hémisphère | 
jusqu'aux limites de portée. Cette propriété exceprée, le trident se comporte 
comme un trident +2. 

Divination modérée ; NLS 7 ; Création d'armes et armures magiques, locali- 
sation de créature ; Prix 10 115 po ; Coût 5 057 po et 5 pa +405 PX. 

Trident de domination aquatique, Le manche de ce trident +1 est long 
de 1,80 mètre, Trois fois par jour, le porteur peut charmer jusqu'à 14 DV d'ani- 
maux aquatiques (jet de Volonté DD 16 pour annuler, bonus de +5 si les 
animaux sont attaqués par le porteur ou ses alliés), à conditions qu'ils ne 
soient pas distants de plus de 9 mètres les uns des autres, Le porteur peut 
communiquer avec les animaux comme s’il était sous l'effet d'un sort de 
communication avec les animaux. Les animaux réussissant leur jet de sauvegarde 
sont libres d'agir à leur guise, mais ils ne s'approchent pas à moins de 3 mètres 
du trident, 

Enchantement modéré ; NLS 7 ; Création d'armes et armures magiques, 
communication avec les animaux ; Prix 18 650 po ; Coût 9 325 po + 746 PX. 


RMURES ET BOUCLIERS 


Les armures et boucliers magiques sont très courants, mais cela ne les rend | 
pas moins importants. Ils confèrent à leur porteur une protection supplémen- | 
taire, sous la forme d'un bonus d'altération (de +5 au maximum) s'ajoutant au | 
bonus à la CA de l'objet lui-même. Par exemple, un harnois non magique 
fournit un bonus d'armure de +8 à la CA de son porteur, tandis qu'un hamois 
+2 fournit un bonus d'armure de +10. Les bonus d'une armure, d'un bouclier 
et de leur magie respective se cumulent entre eux. Tous les armures et 
boucliers magiques étant des versions de maître, leur malus d'armure aux 
tests est réduit de 1 

En plus de son bonus d'ltération, une armure peut posséder une ou 
plusieurs propriétés spéciales, comme le fair de mieux résister aux coups 
critiques ou d'aider le porteur à se cacher. Les propriétés spéciales sont consi- 
dérées comme un bonus supplémentaire pour ce qui est de calculer le prix de 
l'armure, même si elles n'ont aucune influence sur la CA. Une armure ne peut 
jamais avoir un bonus total (bonus d'altération plus équivalences dues aux 
propriétés) supérieur à +10. Toute armure ayant une propriété spéciale doit au 
moins avoir un bonus d'altération de +1. 

Les armures et les boucliers peuvent être fabriqués dans un matériau inha- 
bituel Jetez 14100 : sur un résultat de 01-95, l'objet est de fabrique courante 
et sur 96-100, il est d'une substance spéciale comme l'adamantium ou le 
mithral (voir Matériaux spéciaux, page 287). 

Même quand l'armure s'accompagne de bottes et de gantelets, ces 
articles peuvent être échangés contre d'autres, par exemple magiques, sans 

àlaca 
Niveau de lanceur de sorts des armures et boucliers magiques. Le 











niveau de lanceur de sorts de toute armure ou bouclier possédant une ou! 


plusieurs propriétés spéciales est indiqué dans la description correspon- 
dante Si l'armure ou le bouclier bénéficie seulement d'un bonus d'altération | 
(autrement dir, si elle ou il n'a pas de propriétés spéciales), son niveau de | 


TABLE 7-11 : ARMURES ET BOUCLIERS 
Faible_Intermédiaire Puissante Objet 








Prix de vente | 








01-60 01-05 —  Bouclier+1 +1 000 po | 
61-80 06-10 —  Armure+ +1000 po | 
81-85 11-20 —  Bouclier+2 +4 000 po | 
86-87 21-30 —__ Armure +2 +4 000 po 
_ — 31-40 01-08 Bouclier +3 +9 000 po 
j— 41-50 09-16 _ Armure +3 — +9 000 po 
— 5155 17-27 Bouclier +4 +16 000 po 
— 5657 28-38 Armure +4 +16 000 po | 
— — 39-49 Bouclier +5 +25 000 po | 
— — 50-57 Armure +5 — +25 000 po | 
= = —  Armure/bouclier+6\ +36 000 po 
— — —  Armure/bouclier +7! +49 000 po 
— — —  Armure/bouclier+8 +64 000 po | 
= en; —  Armure/bouclier +9 +81 000 po | 
— — — Armure/bouclier +10" +100 000 po 
„88-89 58-60 58-60 Armure spécifique — 
90-91 61-63 61-63 Bouclier spécifique _ 
{92-100 64-100 64-100 Propriété spéciale, relancez le dé 


* Le bonus effectif de l'armure ou du bouclier ne peut être supérieur à | 
$5. Ces lignes indiquent le prix des armures et boucliers possédant des | 
propriétés spéciales. Exemple : une armure +5 dotée du pouvoir, 
« d'ombre » (qui s'accompagne d'un modificateur de +1, comme indi- | 
qué sur la Table 8-20) est considérée comme une armure +6 pour ce 
qui est de son prix (elle vaut donc 36 000 po). 

2 Voir la Table 7-16 : armures spécifiques. 

3 Voir la Table 7-17 : boucliers spécifiques, 

# Voir la Table 7-14 (pour une armure) ou la Table 7- 15. {pour un 
bouclier) afin de déterminer les propriétés spéciales de l'objet. 





TABLE 7—12 : TYPE D'ARMURE 





14100 Armure Prix de l'armure 
o Armure d'écailles +200 po | 
02 Armure de cuir +160 po 

03-17 Armure de cuir clouté +175 po 

18-27 Armure de peau +165 po 
28 Armure matelassée +155 po 

29-43 Chemise de mailles +250 po 
44 Clibanion +350 po 
45 Cotte de mailles +300 po 
46 Crevice +400 po 

47-59 Cuirasse — = +350 po 

60-99 Harnois +1 650 po 
100_ Plaques +750 po 


* Ajoutez au prix indiqué sur la Table 7-11 afin de déterminer la valeur 
totale. 

Toutes les armures magiques sont des armures de maître (leur malus 
d'armure aux tests est réduit de 1), 


lanceur de sorts est égal à trois fois son bonus, Si elle ou il possède un bonus 
d'altération er des propriétés magiques, son niveau de lanceur de sorts est le 
plus élevé des deux entre son bonus triplé et le niveau correspondant à 
son pouvoir magique. — — — 
Boucliers. Le bonus d'altération d'un bouclier magique s'ajoute à son 
propre bonus de bouclier à la CA, etil se cumule avec le bonus d'altération 
d'une armure magique (qui s'ajoute pour sa part au bonus d'armure de l'ar- 
mure). Par exemple, une cotte de mailles +1 et un écu en acier +1 offrent un bonus | 
total de +9 à la CA. Le bonus d'altération du bouclier n'est pas comptabilisé | 
dans le jet d'attaque ou de dégärs quand on tente de donner un coup de | 


bouclier. (La propriété spéciale d'attaque confère un bonus d'altération de +1 
jaux jets d'attaque er de dégâts avec un bouclier, voir sa description.) est 
possible de faire d'un bouclier une arme magique, mais, dans ce cas, ilfdrat! 
additionner les coûts du bonus d'altération à la CA et du bonus d' alienien], 
_laux jers d'atraque et aux dégâts. Par exemple, une rondache en acier +1 doté de | 
{pointes +1 coûterait 3 479 po, répartis comme suit : 159 po pour une rondache 
Jen acier de maitre, 1 000 po pour lui ajouter un bonus de +1 à la CA, 310 po 
pour les pointes de maitre et 2 000 po pour en faire une arme +1 














Comme pour l'armure, les propriétés spéciales du bouclier sont considé- | 
rées comme un bonus supplémentaire pour ce qui est de calculer le prix de 
Tobjet, même si elles améliorent pas la CA. Un bouclier ne peut jamais avoir 
un bonus total (bonus d'altération plus équivalences dues aux propriétés) 
supérieur à +10. Tout bouclier ayant une propriété spéciale doit au moins 
avoir un bonus d'alrération de +1. L 

Solidité et points de résistance des boucliers. Chaque point de bonus | 
d'altération d'un bouclier magique lui confère également un bonus de +2en | 

{solidité er +10 points de résistance supplémentaire. (Voir Destruction, page | 
156 du Manuel des Joueurs). 
__ Activation. Généralement, une armure ou un bouclier magique fonc | 
tionne de la même manière qu'un modèle normal, à savoir qu'on s'en 
{sert pour se protéger Si l'armure ou le bouclier possède une propriété que son 
utilisateur doit activer volontairement (comme c'est le cas pour un bouclier 
animé), cela se fait le plus souvent par le biais d'un mot de commande (une 
action simple) 

Détermination aléatoire. Pour déterminer aléatoirement la nature d'une 
armure ou d'un bouclier magique, commencez par jeter 1d100 sur la Table 
\7--11, puis sur la Table 7-12 ou 7-13 (selon que le premier résultat vous indi-| 
[quait une armure ou un bouclier). Reportez-vous ensuite aux tables indiquées | 
par le résultat de vos deux premiers jets, ce qui vous permettra de déterminer 
les éventuelles propriétés spéciales de votre armure ou de votre bouclier. Les 
armures et les boucliers ont 30% de chances de présenter un signe distinctif 

suggérant leur fonction. 

Armures pour les créatures de taille inhabituelle. Le prix des armures 
conçues pour les créatures non humanoïdes, ou d'une catégorie de taille autre 
que P ou M, diffère de celui indiqué sur les tables 7-12 et 7-13. (Voir l'encart 

LArmures pour les créatures inhabiruelles, page 123 du Manuel des Joueurs.) Le 
[coût de la qualiré de maitre et de l'altération magique restent les même quelle 
{que soit la taille de l'armure. 





Description des propriétés spéciales 

des armures et boucliers magiques 
{La plupart des armures et boucliers magiques sont uniquement dotés d'un 
{bonus d'altération, mais certains peuvent également posséder une ou 
plusieurs des propriétés spéciales décrites ci-dessous. Une armure ou un 
bouclier ayant une ou plusieurs propriétés spéciales doit au moins avoir un 
bonus d'altération de +1. 

Animé. Certe propriété ne peut être placée que sur un bouclier. Sur. 
commande, un bouclier animé flotte à moins de 60 centimètres de son! 
propriétaire, le protégeant aussi bien que si celui-ci le tenait lui-même, bien | 
qu'il ait Les deux mains libres. Un personnage ne peut utiliser qu'un bouclier; 
à la fois. Même un bouclier animé impose des désavantages, comme un malus 
d'armure aux tests, un risque d'échec des sorts profanes et un malus pour 
non formation. 

Transmutation puissante ; NLS 12 ; Création d'armes et armures magiques, 
animation d'objets; Prix bonus de +2. 

Antiprojectiles. Certe propriété ne peut être placée que sur un bouclier. 
Un bouclier antiprojectiles protège son porteur comme si celui-ci avait le don 
[Parade de projectiles. Une fois par round, quand le personnage devrait norma- 
[lement être touché par une arme à distance, le bouclier détourne le projectile. 
[Le personnage doit voir venir l'attaque et ne pas être pris au dépourvu. Parer 

un projectile n'est pas considéré comme une action. Il est impossible de 
détourner les projectiles hors norme, comme un rocher lancé par un géant ou 
une flèche acide de Melf. 

Abjuration faible ; NLS 5 ; Création d'armes et armures magiques, bouclier ; 
Prix bonus de +2. 

Attaque. Cette propriété ne peut être placée que sur un écu ou une 
rondache. Un bouclier d'attaque est conçu pour porter des coups de bouclier, et 
il inflige des dégâts correspondant à un bouclier de deux catégories de taille 

¿supérieures à sa taille réelle. (Par exemple, un écu de taille M inflige alors 
|1d8 points de dégâts et une rondache de taille M 1d6 points de dégâts.) Un 
bouclier d'attaque confère un bonus de +1 sur les jets d'attaque et de dégâts 
quand on l'utilise pour attaquer, et il compte comme une arme magique 

| Transmutation modérée ; NLS 8 ; Création d'armes et armures magiques, 
force de taureau ; Prix bonus de +1 

Aveuglant. Cette propriété ne peur être placée que sur un bouclier. Sur | 
commande et jusqu'à deux fois par jour, un bouclier aveuglant peut générer une | 








TABLE 7—13 : TYPE DE BOUCLIER b 


1d100 Bouclier Prix du bouclier'_| 
01-65 Écu en acier +170 po | 
66-75 Écu en bois +157po_| 
76-80 Pavois +180 po | 
181-85 Rondache en acier +159 po 
86-90 Rondache en bois +153 po 
191-100 Targe +165 po 
Ajoutez au prix indiqué sur la Table 7-11 afin de déterminer la valeur totale, 
Tous les boucliers magiques sont des boucliers de maître (leur malus} 
d'armure aux tests est réduit de 1) + 
4 
TABLE 7—14 : PROPRIÉTÉS SPÉCIALES DES ARMURES pi 
Intermé- Modificateur au 
Faible diaire Puissante Propriété spéciale. prix de base | 
01-25 01-05 01-03  Mimétisme +2 700 po | 
26-32 06-08 04 Défense légère bonus de +11 
33-52 09-11 — Déplacement furtif +3 750 po 
53-72 12-14 = Graisseuse +3 750 po | 
73-93 15-17 = Ombre +3 750 po | 
93-96 18-19 — Résistance à la magie (13) bonus de +2! 
97 20-29 05-07 Déplacement furtif supérieur +15 000 po; 
98 30-39 -08-10 Graisseuse supérieure +15 000 po | 
99 40-49 11-13 Ombre supérieure +15 000 po | 
- 50-54 14-16 Résistance à l'acide. +18.000 po | 
= 55-59 17-19 Résistance à l'électricité +18 000 po 
— 60-64 20-22 Résistance au feu +18 000 po | 
— 65-69 23-25 Résistance au froid +18 000 po 
— 70-74 26-28 Résistance au son +18 000 po + 
=t 75-79 29-33 Défense intermédiaire bonus de +31 
— 80-84 34 Forme animale bonus de +3! | 
_ 85-89 35-36 Invulnérabilité bonus de +31 | 
— 90-94 37-38 Résistance à la magie (15) bonus de +3% 
= 95-99 39-43 Spectrale bonus de +31 
em, — 44-48 Déplacement furtif suprême +33 750 po 
— — 4953 Graisseuse suprême 433 750 po 
— _ 54-58 Ombre suprême +33 750 po 
= = 59-63 Résistance à l'acide supérieure +42 000 po 
p: =a 64-68 Résistance à l'électricité +42 000 po 
supérieure 
— —— 69-73 Résistance au feu supérieure +42 000 po 
= — 74-78 Résistance au froid supérieure +42 000 po 
— — 79-83 Résistance au son supérieure +42 000 po 
— — 84-88 Résistance à la magie (17) bonus de +4! 
= — 89 Contrôle des morts.vivants. +49 000 po 
= = 90  Éthérée +49 000 po 
== = 91-92 Défense lourde bonus de +51 
— — 93-94 Résistance à la magie (19) bonus de +5 
TT 95 Résistance à l'acide suprême +66 000 po 
= = % Résistance à l'électricité +66 000 po 
suprême _ 
— — 97 Résistance au feu suprême +66 000 po 
— — 98 _ Résistance au froid suprême +66 000 po 
—_ 99 Résistance au son suprême +66 000 po 
100 100 100 Rejouez deux fois le dé? = 


1 À ajouter au bonus d'altération de la Table 7-11 de manière à détermi- 
ner le prix de vente total. 
2 Si vous obtenez deux fois la même propriété, seule la plus forte compte. | 
4 
re lumière. Toutes les créatures distantes de 6 mètres ou moins (à l'excep-} 
tion du porteur) doivent réussir un jet de Réflexes de DD 14 sous peine d'être 


aveuglées pendant 1d4 rounds äs 1 
s 





v 


Évocation modérée ; NLS 7 ; Création d'armes et armures magique: 
lumière brûlante; Prix bonus de +1. 

Contrôle des morts-vivants. Une armure (ou un bouclier) de contrôle des L 
moris-vivants semble être intégralement faite d'ossements. Cet effet décoratif 
n'a cependant aucune incidence sur la solidité de l'objet. Le porteur de cet 
objet peut contrôler jusqu'à 26 DV de morts-vivants par jour, comme s'il utili- 


TABLE 7—15 : PROPRIÉTÉS SPÉCIALES DES BOUCLIERS Sal 





Intermé- Propriété Modificateur au 
Fable diaire  Puissante spéciale _prix de base 
01-20 01—10 O1—03 Attaque bonus de +12 
21-30 11-15 0405 Aveuglant — bonus de +12 
31-55 16-30 06-10 Défense légère bonus de +12 | 
56-75 31-40 11-15 Interception de bonus de +12} 
projectiles $ 
76-80 41-47 16-20 Animé bonus de +2 | 
91-97 48-57 21-25  Antiprojectiles bonus de +2? | 
98-99 58-59 — Résistance à la magie(13) bonus de +2? , 
— 6063 26-28 Résistance à l'acide +18 000 po 
— 6467 29-31 Résistance à l'électricité +18 000 po 
— 68-71 32-34 _ Résistance au feu +18 000 po 
— 72-75 35-37 Résistance au froid +18 000 po 
— 7679 38-40 Résistance au son +18 000 po 
— 80-89 41-50 Défense intermédiaire bonus de +32 
= 90 51 Forme animale bonus de +32} 
— 91-93 52-53 Résistance à la magie (15) bonus de +32 | 
94-99 54-59 Spectral bonus de +32 | 
— — 6064 Résistance à l'acide +42 000 po | 
supérieure 
— — 65-69 Résistance à l'électricité +42 000 po 
supérieure 
— — 70-74 Résistance au feu supérieure +42 000 po 
= — 75-79 Résistance au froid supérieure +42 000 po 
— — 80-84 Résistance au son supérieure +42 000 po 
= — 35-86 Résistance à la magie (17) bonus de +4? 
— — 87 Contrôle des morts-vivants +49 000 po 
— — 89-91 Défense lourde bonus de +52 
_ — 92-93  Réfléchissant bonus de +52 
= — 94 Résistance à la magie (19) bonus de +5? 
— — 95 Résistance à l'acide suprême +66 000 po 
_ = 96 Résistance à l'électricité +66.000 po 
suprême 
— — 97 Résistance au feu suprême +66 000 po 
— — 98 Résistance au froid suprême +66 000 po 
= 99 Résistance au son suprême +66 000 po , 


100 100 100 Rejouez deux fois le dé 
1 Écu ou rondache uniquement. Rejouez le dé pour une targe ou un pavois., 
2 À ajouter au bonus d'altération de la Table 7-11 de manière à détermi-; 
ner le prix de vente total. 
Si vous obtenez deux fois la même propriété, seule la plus forte compte. 





sait le sort contrôle des morts-vivants, Le personnage maintient son contrôle 
jusqu'à la prochaine aube, 

Nécromancie puissante ; NLS 13 ; Création d'armes et armures magiques, 
contrôle des morts-vivants ; Prix +49 000 po. 

Défense. Une armure (ou un bouclier) de défense génère un champ de force 
protégeant plus efficacement les organes vitaux du porteur. Quand ce dernier 
est victime d'un coup critique où d'une attaque sournoise, il y a des 
chances pour que l'attaque inflige seulement des dégäts normaux. 


Type de Chance que les Modificateur au 
défense dégâts soient normaux prix de base 
Légère 25% Bonus de +1 
Intermédiaire —— 75% Bonus de +3 
Lourde 100% Bonus de +5 


Abjuration puissante ; NLS 13; Création d'armes et armures magiques, soit 
miracle, soit souhait limité; Prix variable (voir ci-dessus). = 

Déplacement furtif. Certe propriété ne peut être placée que sur une 
larmure, Une armure de déplacement furtif est si bien huilée et fabriquée de 
itelle façon qu'elle ne fait presque aucun bruit et qu'elle assourdit les 
bruits environnants. Le porteur bénéficie d'un bonus d'aptitude de +5 à 


ses tests de Déplacement silencieux. (Le malus d'armure aux tests s'ap- 


plique normalement). J 





_Illusion faible ; NLS 5 ; Création d'armes et armures magiques, silence ; 
Prix+3750po =i 
Déplacement furtif supérieur. Cette propriété est similaire à celle de | 
déplacement furtif, mais elle confère un bonus d'aptitude de +10 aux tests | 
de Déplacement silencieux. a 





Illusion modérée ; NLS 10 ; Création d'armes et armures magiques, 


-silence ; Prix +15 000 po. 

Déplacement furtif suprême. Cette propriété est similaire à celle de 
déplacement furtif, mais elle confère un bonus d'aptitude de +15 aux tests 
de Déplacement silencieux. ] 


„— Illusion modérée ; NLS 15 ; Création d'armes et armures magiques, | 


silence ; Prix +33 750 po. p 
Éthérée. Cette propriété ne peut être placée que sur une armure, Sur 
commande et une fois par jour, une armure éthérée rend son porteur éthéré 
(voir le sort forme éthérée). Le personnage peut rester dans cet état aussi | 
longtemps qu'il le souhaite, mais à partir du moment où il revient dans le | 
plan Matériel, il lui faur attendre 24 heures pour pouvoir retourner dans le 


{plan Éthéré. n 


Transmutation puissante ; NLS 13 ; Création d'armes et armures 


Imagiques, forme éthérée ; Prix +49 000 po.. 1 
| Forme animale, Une armure (ou un bouclier) de forme animale est déco- 


rée de motifs représentant des feuilles. Lorsque son porteur prend une 
forme animale (aptitude de classe de druide), il conserve son bonus d'ar- 
mure (ou de bouclier), ainsi que le bonus d'altération correspondant. 
L'armure (ou le bouclier) n'est cependant alors pas visible. 

Transmutation modérée ; NLS 9 ; Création d'armes et armures magiques, 
métamorphose funeste ; Prix bonus de +3. 

Graisseuse. Cette propriété ne peut être placée que sur une armure. | 
Une armure graisseuse semble en permanence recouverte d'un film gras | 
conférant un bonus d'aptitude de +5 aux tests d'Évasion de son porteur. (Le | 
malus d'armure aux tests s'applique normalement). | 

Invocation faible ; NLS 4 ; Création d'armes et armures magiques, | 
graisse ; Prix +3 750 po. | 

Graisseuse supérieure, Cette propriété est similaire à graisseuse, mais | 
elle confère un bonus d'aptitude de +10 aux tests d'Évasion. 

Invocation modérée ; NLS 10 ; Création d'armes et armures magiques, 
graisse ; Prix +15 000 po. 

Graisseuse suprême. Cette propriété est similaire à graisseuse, mais 
elle confère un bonus d'aptitude de +15 aux tests d'Évasion 

Invocation modérée ; NLS 15 ; Création d'armes et armures magiques, 
graisse ; Prix +33 750 po. 

Interception de projectiles, Cette propriété ne peut être placée que 
sur un bouclier. Sur commande, un bouclier d'interception de projectiles attire 
sur lui les armes à distance (armes de jets ou à projectiles) visant son 
porteur. Il lui confère donc un bonus de parade de +1 à la CA contre les 
armes à distance. De plus, toute arme de jet et tout projectile visant une 
cible située à 1,50 mètre ou moins du porteur de ce bouclier sont eux aussi 
attirés. L'attaque change alors automatiquement de cible pour viser le 
porteur (à moins qu'il ne dispose d'un abri total vis-à-vis de l'attaquant, ou 
que l'arme n'ait un bonus d'altération supérieur au bonus de bouclier de 
base du bouclier, auxquels cas rien ne se passe). Ce n'est pas sans désavan- 
tage, et notamment, les attaques à distance contre le porteur ne souffrent 
d'aucun risque d'échec, dù par exemple à un camouflage. Le porteur peut 
activer et désactiver les effets de cette propriété grâce à un mot de 
commande. 

Abjuration modérée ; NLS 8 ; Création d'armes et armures magiques, 
bouclier entropique ; Prix bonus de +1. 

Invulnérabilité. Cette propriété ne peut être placée que sur une | 
armure. Une armure d'invulnérabilité confère à son porteur une réduction | 
des dégäts de 5/magie. — ) 

Abjuration modérée (er Évocation si l'on utilise miracle) ; NLS 18 ;| 
Création d'armes et armures magiques, peau de pierre, et soit miracle, soit | 
souhait ; Prix bonus de +3. — 

Mimétisme, Certe propriété ne peur être placée que sur une armure, | 
Une armure de mimétisme a l'air normale. Pourtant, sur commande, elle 








{change de forme pour prendre l'aspect de vêtements. Même transformée, 
Jelle conserve toutes ses propriétés (y compris son poids). Seul le sort vision 


lucide révèle la véritable nature d'une armure de mimétisme transformée. 








Illusion modérée ; NLS 10 ; Création d'armes er armures magiques, déguise- | 
ment ; Prix +2 700 po. 


TABLE 7-16 : ARMURES SPÉCIFIQUES = 





Ombre. Cette propriété ne peur être placée que sur une armure. Une 
armure d'ombre est d'un noir de jais er la silhouette de son porteur semble se 
brouiller chaque fois qu'il rente de se cacher, ce qui se traduit par un bonus 
d'aptitude de +5 à ses rests de Discrétion. (Le malus d'armure aux tests s'ap-L 











plique normalement). = =—# 
| Ilusion faible ; NLS 5 ; Création d'armes et armures magiques, invisibilité ; | 
|Prix.43 750 po es + 
[Ombre supérieure. Certe propriété estsimilaire à celle d'ombre, mais elle | 
{confère un bonus d'aptitude de +10 aux tests de Discrérion. 4 
{Illusion modérée ; NLS 10; Création d'armes et armures magiques, invisibi-. 
{lité ; Prix +15 000 po. es son 





Ombre suprême. Cerre propriété est similaire à celle d'ombre, mais elle 
confère un bonus d'aptitude de +15 aux tests de Discrétion. 

Illusion modérée ; NLS 15; Création d'armes et armures magiques, invisibi- 
lité ; Prix +33 750 po. 

+ Réfléchissant. Certe propriété ne peur être placée que sur un bouclier. Un 

{bouclier réfléchissant est lisse comme un miroir et on se voit parfaitement | 
{dedans. Une fois par jour, son porteur peut s'en servir pour retourner un sort |. 
Là son lanceur (voir renvoi des sorts) ] 

Abjuration puissante ; NLS 14 ; Création d'armes et armures magiques, 
renvoi des sorts ; Prix bonus de +5. 

Résistance à l'acide. Une armure (ou un bouclier) de résistance à l'acide est 
souvent d'un gris terme, Chaque fois que le porteur doit subir des dégâts 
d'acide, leur montant est réduit de 10 points (comme par le sort résistance aux 
énergies destructives). 

Abjuration faible ; NLS 3 ; Création d'armes et armures magiques, résistance 

Lux énergies destructives ; Prix +18 000 po. 

|_ Résistance à l'acide supérieure. Certe propriété est similaire à celle de 
{résistance à l'acide, mais elle absorbe 20 points de dégäts d'acide par atraque. 

L Abjuration modérée ; NLS 7 ; Création d'armes et armures magiques, résis- 
Lance aux énergies destructives ; Prix +42 000 po. 

_Résistance à l'acide suprême. Cette propriété est similaire à celle de 

résistance à l'acide, mais elle absorbe 30 points de dégäs d'acide par attaque. 

Abjuration modérée ; NLS 11 ; Création d'armes er armures magiques, résis- 
tance aux énergies destructives ; Prix +66 000 po. 

Résistance à l'électricité. Une armure (ou un bouclier) de résistance à l'élec- 
tricité est souvent bleutée et s'orne dans la plupart des cas d'un symbole de, 
foudre ou de tempête. Chaque fois que Le porteur doit subir des dégâts d'élec- | 
tricité, leur montant est réduit de 10 points (comme par le sort résistance aux | 
énergies destructives). = ji 

Abjuration faible ; NLS 3 ; Création d'armes et armures magiques, résistance 
aux énergies destructives; Prix +18 000 po. 

Résistance à l'électricité supérieure. Cette propriété est similaire à celle 
de résistance à l'électricité, mais elle absorbe 20 points de dégâts d'électricité 
par attaque. 

Abjuration modérée ; NLS 7 ; Création d'armes et armures magiques, rési- 

stance aux énergies destructives ; Prix +42 000 po. 

| Résistance à l'électricité suprême. Certe propriété est similaire à celle 
[de résistance à l'électricité, mais elle absorbe 30 points de dégâts d'électricité 
par attaque. = 

Abjuration modérée; NLS 11 ; Création d'armes et armures magiques, réis- 
tance aux énergies destructives ; Prix +66 000 po. 

Résistance à la magie. Une armure (ou un bouclier) de résistance à la magie 
confère à son porteur une résistance à la magie dont la valeur varie en fonc- 
tion du modèle (13, 15, 17 ou 19). 

Abjuration puissante ; NLS 15 ; Création d'armes et armures magiques, 
résistance à la magie ; Prix bonus de +2 (RM 13), de +3 (RM 15), de +4 (RM 17) 
ou de +5 (RM 19). 

Résistance au feu. Une armure (ou un bouclier) de résistance au feu est 

{souvent rougeâtre et s'orne dans la plupart des cas d'un symbole de dragon. 
Chaque fois que le porteur doit subir des dégäts de feu, leur montant est 
réduit de 10 points (comme par le sort résistance aux énergies destructives). 
| —Abjuration faible; NLS 3 ; Création d'armes et armures magiques, 
Laux énergies destructives ; Prix +18 000 po. 

Résistance au feu supérieure. Cette propriété est similaire à celle de | 

résistance au feu, mais elle absorbe 20 points de dégâts de feu par attaque. | 

















Intermé- BEE 
Faible diaire _Puissante Armure spéciale Prix de vente | 
01-50 0-235 — Chemise de mailles en mithral 1 100 pol 
51-80 2645 — Harnois en peau de dragon 3300 po | 
81-100 46-57 — Cotte de mailles elfique 4150 po 
Î— 5867 — Armure de peau de rhinocéros 5165 po 
— 68-82 01-10  Cuirasse en adamantium 10 200 po 
— 83-97 11-20 Hamois nain 16 500 po 
— 98-100 21-32 Crevice de la seconde chance 18 900 pol 
L— — 3350  Arnurecéese — 22400po| 
— o 51-60 Hamois des profondeurs 24 650 po 
= _ 61-75 Cuirasse de commandement 25 400 po | 
— — 7690  Hamoiïsen mithralde vitese 26 500 po 
— _— 91-100 Armure démoniaque ____52260po | 
Abjuration modérée ; NLS 7 ; Création d'armes et armures magiques, résis- | 
„lance aux énergies destructives ; Prix +42 000 po. 
À _ Résistance au feu supréme. Cette propriété est similaire à celle deza 
{tance au feu, mais elle absorbe 30 points de dégâts de feu par attaque. T 


$ Abjuration modérée ; NLS 11 ; Création d'armes et armures magiques, résis- 
tance aux énergies destructives ; Prix +66 000 po. 

Résistance au froid. Une armure (ou un bouclier) de résistance au froid est 
souvent blanc-Hlereureconvertr de far ou dependia iiai 
Chaque fois que le porteur doir subir des dégâts de froid, leur montant est 
réduit de 10 points (comme par le sort résistance aux énergies destructives), 

Abjuration faible ; NLS 3 ; Création d'armes er armures magiques, résistance | 
aux énergies destructives ; Prix +18 000 po. 

Résistance au froid supérieure. Cette propriété est similaire à calle 
résistance au froid, mais elle absorbe 20 points de dégâts de froid par attaque. 

Abjuration modérée; NLS 7 ; Création d'armes et armures magiques, rési- 
tance aux énergies destructives ; Prix +42 000 po. 

Résistance au froid suprême. Cette propriété est similaire à celle. de 
résistance au froid, mais elle absorbe 30 points de dégäts de froid par attaque.. 

Abjuration modérée ; NLS 11 ; Création d'armes et armures magiques, résis- 
tance aux énergies destructives; Prix +66 000 po. 

Résistance au son. Une armure (ou un bouclier) de résistance auson luit égè- 
rement. Chaque fois que le porteur doit subir des dégâts de son, leur montant 
est réduit de 10 points (comme par le sort résistance aux énergies destructives). 

Abjuration faible ; NLS 3 ; Création d'armes et armures magiques, résistance 
aux énergies destructives ; Prix +18 000 po. 

Résistance au son supérieure, Cette propriété est similaire à celle de 
résistance au son, mais elle absorbe 20 points de dégâts de son par attaque. 

Abjuration modérée ; NLS 7 ; Création d'armes et armures magiques, résis- 
tance aux énergies destructiues ; Prix +42 000 po. 

Résistance au son suprême. Cette propriété est similaire à celle de résis- 
tance au son, mais elle absorbe 30 points de dégâts de son par attaque. 

Abjuration modérée ; NLS 11 ; Création d'armes et armures magiques, résis- 
tance aux énergies destructives ; Prix +66 000 po. 

Spectral(e). Une armure (ou un bouclier) spectrale semble presque translu- 
cide. Son bonus d'armure (ou de bouclier) er son bonus d'altération sont 
tous deux pris en compte contre les attaques des créatures intangibles. | 
L'armure (ou le bouclier) peut être utilisée normalement par les créatures 
intangibles, qui bénéficient de sa protection contre les attaques des créa- 
tures dotées d'un corps physique, tout en pouvant continuer de passer au 
travers des solides. 

Transmutation puissante ; NLS 15 ; Création d'armes et armures magiques, 
passage dans l'éther ; Prix bonus de +3. if 













Armures spécifiques — = 
Les armures quisuivent possèdent systématiquement les propriétés détaillées 
dans leur description. 

Armure céleste. Carre rotte de mailles 43 an nigent an anor est si fine 
légère qu'on peut la porter sous des habits normaux sans trahir sa présence. 
‘Ses attributs sont les suivants : bonus de Dextérité maximal de +8, malus d'ar- 
{mure aux tests de 2 et risque d'échec des sorts profanes de 15%. Elle pèse 
110 kg er est considérée comme une armure légère. Sur commande et une fois 
par jour, elle permet de voler comme avec le sort vol, 


Transmutation (Bien) faible ; NLS 5 ; Création d'armes et armures. TABLE 7—17 : BOUCLIERS SPÉCIFIQUES 


magiques, alignement bon, vol ; Prix 22 400 po ; Coût 12 550 po +1 004 PX. Intermé- 

Armure démoniaque. Ce harnois +4 a été ouvragé de manière àceque Mineur diaire Puissant Bouclier spécial Prix de vente 
son porteur ait l'air d'un démon. Le heaume prend la forme d'une tête cornue, 01-30 01-20 —  Rondache en ébénite 203 po 
le personnage regardant par la bouche garnie de crocs. Une armure démo- 31-80 21-45 — Écu en ébénite 257 po 
niaque possède des griffes +1, qui infligent 1d10 points de dégâts de basepour. 81-95 46-70 — Écu en mithral 1 020 po 
une armure de taille M ou 1d8 pour une armure de taille P (critique x2).Towte} _96-100 71-85 01-20 Bouclier des arcanes 3153 po 
créature frappée et blessée par ces griffes subit les effets d'un sort de contagion — 86-90 21-40 Bouclier de la manticore 5 580 po 
jet de Vigueur DD 14 pour annuler). Les « griffes » sont intégrées aux gante- — 91-95 41-60 Bouclier du lion 9 170 po 
lets et aux canons d'avant-bras de l'armure. — 96-100 61-80 Bouclier ailé 17257 po 

Si le porteur du harnoïs n'est pas d'alignement mauvais, il acquiert — — 81-100 Bouclier phagocyte 50 170 po 


instantanément un niveau négatif qui persiste tant que l'armure 
est portée. Ce niveau négatif ne risque pas de causer une perte de 
niveau définitive, mais aucun sort (pas même restauration) ne peut le 
faire disparaître tant que l'armure est portée. Dès qu'on l'enlève, il se 
dissipe sans effet néfaste 

Nécromancie (Mal) puissante ; NLS 13 ; Création d'armes 
et armures magiques, contagion ; Prix 52 260 po ; Coût 
26 130 po + 2 090 PX. 

Armure en peau de rhinocéros. Cette armure de peau 
12 a été confectionnée à partir du cuir d'un rhinocéros 



















e trouvant à moins de 120 mèrres de lui se sentent plus 
braves qu'en temps normal (par exemple, elles acceptent plus 
facilement d'aller affronter un terrible adversaire). Comme ce 
effet provient en grande partie de l'aspect distinctif de l'armure, 
le personnage ne peut pas en bénéficier s'il se cache ou s'il 
camoufle son apparence. 
Enchantement puis 
armurés magiques, charme-monstr 
Coût 10975 po + 850 PX. 
Harnois des profondeurs. Ce harnois +1 s'orne de 
son porteur charge (y compris lors d'une charge montée). motifs représentant les vagues et les poissons. Le malus 
Transmuration modérée ; NLS 9 ; Création d'armes et d'armure aux tests d'un harnois des profondeurs ne s'ap- 
armures magiques, force de taureau ; Prix 5 165 po ; Coût k plique pas aux tests de Natation. Le porteur est 
2665 po + 200 PX. i capable de respirer sous l'eau-er de parler avec 
Chemise de mailles en mithral. Cette chemise de | toutes les créatures possédant un langage et respi- 


mailles est faite d'anneaux extrêmement fins de mi 
En tant qu'armure en mithral, ses attributs sont les sui 





ant ; NIS 15 ; Création d'armes et 
de groupe ; Prix 25 400 po; 





Son malus d'armure aux tests de 1 seulement et inflige 
2d6 points de dégâts supplémentaires lorsque 








rant sous l'ea 
Abjuration modérée ; NLS 11 ; Création d'armes et 





u. 

























bonus de Dextérité maximal de +6, pas de malus d'armure armures magiques, don des langues, liberté de mouve- 
ment, respiration aquatique ; Prix 24 650 po ; Coûr. 
17 150 po + 600 PX. 


Mithral, page 288). Harnois en mithral de vitesse. Par une action libre et 
Aucune aura (non magique) ; Prix 1 100 po. #6 " jusqu'à dix fois par jour, le porteur de ce harnois en mithral +1 
Cotte de mailles elfique. Cette cotte de mailles nam magiquei péuractiver un effet semblable au sort mpidité pendant 1 round. 

est constituée de mailles de mithral très fines. En tane quarmure En tant qu'armure de mithral, ses attributs sont les suivants : 

de mithral, ses attributs sont les suivants : bonus de Dextérite bonus de Dextérité maximal de +3, malus d'armure aux tests 
maximal de +4, malus d'armure aux tests de -2 ef risque dé et risque d'échec des sorts profanes de 25%. Elle pèse 
d'échec des sorts profanes de 20%. Elle pèse 10 kg et est 12,5 kg etest considérée comme une armure intermédiaire. 
considérée comme une armure légère. Transmurtation faible ; NLS 5 ; Création d'armes et armures 
Aucune aura (non magique) ; Prix 4 150 po. magiques, rapidité; Prix 26 500 po ; Coût 18.500 po + 640 PX. 
Crevice de la seconde chance. Dix pierres fines Harnois en peau de dragon. Ce harnois de maître non 
d'une valeur unitaire de 100 po ornent cette crevice #3. Magique est fait en peau de dragon plutôt qu'en métal, ce qui 

Peet ux druides de le porter. En tant qu'armure de 

aire Son malus d'armure aux tests est de -5 seulement. 

… Atcune aura (non magique); Prix 3 300 po. 


aux tests et risque d'échec des sorts profanes de 10% Elle 
pèse 5 kg et est considérée comme une armure légëre (goiz 
s 
















Une fois_par semaine, le porteur de l'armure peut 
demander à ce qu'un jet d'attaque effectué contre lui soit 
rejoué. À noter que l'armure offre seulement une 
onde chance, comme son nom l'indique, mais que — Harnois nain. Ce harnois non magique est en adaman- 
le second résultat peut être pire que le premier (par a Ce guiconfère à son porteur une réduction des dégâts de 
exemple, en se traduisant par un coup critique). M3 ER ani qu'armure de maître, son malus d'armure aux tests 
Le porteur de la crevice doit se décider avant que estde -5 seulement. 

Ae aura (non magique); Prix 16 5 

















les dégâts ne soient déterminés. 
Enchantement puissant ; NIS 12 ; Création 
d'armes et armures magiques, bénédiction ; Prix 


0 po. 












Boucliers spécifiques 

18 900 po ; Coût 10 150 pa + 700 PX. res boucliers qui suivent possèdent systématiquement les prop 
Cuirasse en adamantium. Certe cuirasse de Drésdétaillées dans leur description. 

naître non magique eët-constitnée dadaman- Pen allé Cet écu en bois +3 est de forme ronde. ILestentouré de 

ium, ce qui confère à son porteur une réduc: B+: Sur commande et une fois par jour, ilpeut géné- 

tion des dégâts de 2/—. En tant qu'armure de (Sdu sort vol, emportant son porteur avec lui. Le bouclier 

maître, son malus d'armure aux tests est de Étbporter jusqu'à 66,5 kg à une vitesse de 18 mètres et jusqu' 











-3 seulement. 4 P 133,5 kg à une vitesse de 12 mètres. 
Aucune aura (non magique) ; Prix Transmutation faible ; NLS 5 ; Création d'armes et 
10200 po. armures magiques, vol; Prix 17 257 po; Coût 8 628 pa + 690 PX. 
Cuirasse de commandement. Cette cuirasse +2 finement ouvragée Bouclier de la manticore. Cet écu en acier +1 est couvert d'épines et se 
dégage une puissante aura magique. Elle confère une grande prestanceà. |comporte comme un bouclier à pointes. Sur commande et jusqu'à trois fois 
son porteur, ce qui se traduit par un bonus d'aptitude de +2 sur tous les |parjour, son utilisateur peut éjecter l'une des épines comme un projectile. 
tests de Charisme, y compris Les tests de renvoi des morts-vivants etles. |Les épines ont un bonus d'altération de +1 et un facteur de portée de 


tests de compétences associées au Charisme. Le porteur obtient aus 





un 36 mètres. Elles infligent 1d10 points de dégâts pour la version de taille M et 











1d8 pour celle de taille P (critique 19-20/x2). Les pointes tirées se régénèrent | 
en une journée mé 

Évocation modérée ; NLS réation d'armes et armures magiques, 
projectile magique ; Prix 5 5 oût 2 740 po + 233 PX. 

Bouclier des arcanes. Certe rondache en bois +1 est équipée, sur sa face 
intérieure, d'une bande de cuir sur laquelle un pratiquant de la magie. 
peut transcrire un sort, comme s'il s'agissait d'un parchemin. Le coût en} 
matières premières de l'inscription d'un sort sur la bande est la moitié de | 
{celui lié à l'écriture d'un parchemin (le prix des composantes matérielles | 
{supplémentaires et la dépense de PX restent les mêmes). La bande ne! 
peut accueillir que des sorts du 3° niveau ou moins. Elle est réutilisable. 

Un bouclier des arcanes déterminé aléatoirement a 50% de chances d'avoir 
{déjà un sort inscrit dessus (parchemin intermédiaire, un seul sort). Ce sort est 
soit divin (01-80 sur 14100), soit profane (81-100). 

Le risque d'échec des sorts profanes du bouclier (5%) s'applique 
normalement, 

Abjuration modérée ; NLS 6 ; Création d'armes et armures magiques, Écri- 
ture de parchemins, niveau 6 de lanceur de sorts ; Prix 3 153 po (plus la valeur 
¿du sort s'il y en a un dessus); Coût 1 653 po + 120 PX. 





TABLE 7-18 : BAGUETTES 





Intermé- 
Faible diaire Puissante Baguette Prix de vente 
01-02 — — Détection de la magie 375 po 
0304 — — Lumière 375 po 
05-07 — — Agrandissement 750 po 
08-10 — —  Charme-animal 750 po 
n — —  Chammeperonne 750 po 

heis — — Convocation de monstres | 750 po 
margs — Couleurs dansantes 750 po 
0-2 — — Décharge électrique 750 po 
2325 — — Détection des passages secrets 750 po 
2628 — — Mairs brůlantes 750 po 
29-37 — — Projectile magique 750 po 
(32-34 _— — Soins légers 750 po 
35-36 — —  Projectile magique (niveau 3) 2250 po 
37 01-03 — Projectile magique (niveau 5) 3 750 po 
38-39 04 — Baiser de la goule 4 500 po 
40-42 05 — Convocation de monstres II 4 500 po 
43-45 06-07 — Déblocage 4 500 po | 
4648 08-1) © — Endurance de l'ours 4 500 po | 
49-51 12-13 — Flèche acide de Mef 4 500 po 
52-54 14-17 — Force de taureau 4 500 po 
55-56 18 —  Fracassement 41500 po 
57-59 19-22 = Grâce féline 4 500 po 
60-62 23-24 — Image miroir 4500 po 
63-65 25 — __ Immobilsation de personne 4 500 po 
66-68 2628 —  Invisibilté 4500 po 
69-71 29 —  Lévitation 4 500 po 
72-74 30-31 — Lumière du jour 4 500 po 
175-177 32-34 = _ Ralentissement du poison 4 500 po 
78-80 35-38 — Ruse du renard 4500 po 
81-83 39-42 = Sagesse du hibou 4 500 po 
8486 43-44 — Silence 4500 po 
87-89 45-46 —  Simulacre de vie 4 500 po 
90-92 47-51 — Soins modérés 4500 po 
93-95 52-55  — Splendeur de l'aigle 4 500 po 
96-97 5657 — Ténèbres 4500 po 
98-100 58-59 — Toile d'araignée 4 500 po 
— 60-62 01-02 Projectile magique (niveau 7) 5250 po 
| — 63-64 03-05 Projectile magique (niveau 9) 6 750 po 
— 6566 0607  Afltage 11250 po 
67-69 08-09 Appel de la foudre 11 250 po 
— 70-73 10-11 Boule de feu 11 250 po 
= 14 + Charme-personne à intensité 11 250 po 
augmentée au 3° niveau 
— 75-76 13-14 Contagion 11250 po | 
— 77-79 15-16 Convocation de monstres 11 11 250 po | 


Bouclier du lion. Cet écu en acier +2 a été ouvragé afin de montrer une 
gueule de lion rugissant sur sa face extérieure. Par une action libre € 
jusqu'à trois fois par jour, le lion peut attaquer indépendamment 
du porteur, I] mord en utilisant le bonus de base à l'attaque de son porte: 
{avec éventuellement le nombre d'attaques qui en découle) et inflig 
l2d6 points de dégâts pour la version de taille M et 1d10 pour celle de taille | 
ÍP (critique x2). Cette attaque (ou ces attaques) vient en plus des actions 
‘exécutées par le porteur au cours du round. 

Invocation modérée ; NLS 10 ; Création d'armes et armures magiques, 
convocation d'alliés naturels IV; Prix 9 170 po ; Coût 4 670 po + 360 PX. | 

Bouclier phagocyte, Cet éru en acier +1 est d'un noir mat qui semble absor-| 
ber la lumière. Sur commande et un jour sur deux, il peut PAE 
objet au contact, comme par le sort désintégration, Une attaque de contact au | 
corps à corps est cependant nécessaire. al 

Transmutation puissante ; NLS 17 ; Création d'armes er armures magiques, | 
désintégration ; Prix 50 170 po ; Coût 25 170 po + 2 000 PX. 

Écu en ébénite. Cet écu en bois de maitre non magique est fait en ébénite. 
En tant que bouclier en ébénite, il 'inflige aucun malus d'armure aux tests et 
{ne pèse que 2,5 kg. | 


Aucune aura (non magique); Prix 257 po. L 








Intermé- i 
Faible diaire Puissante Baguette Prix de vente | 
— 80-82 17-18 Dissipation de la magie 11250 po | 
— 83-86 19-20 Éclair 11.250 po 
— 87-88 21-22 Image accomplie 11 250 po 
— 89-00 23-24 Lenteur 11250 po 
— 91-96 25-27 Soins importants 11250 po | 
— 97-97 28-29 Suggestion 11250 po + 
— 9% 30-31 Boule de feu (niveau 6) 13 500 poi | 
— 99 32-33 Éclair (niveau 6) 13 500 po_| 
— 100 3435 Lumière brôlante (niveau 6) 13 500 po 
—  — 3637 Appel de la foudre 18 000 po. | 
— — 38-39 Boule de feu (niveau 8) 18 000 po | 
— — 40-41 Éclair (niveau 8) 18.000 po 
— — 4243  Ancre dimensiomnelle 21 000 po 
— — 44-46 Blessure critique 21 000 po 
— — 47-50  Charme-monste 21 000 po 
— — 51-53 Convocation de monstres IV 21000 po 
—  — 5455  Empoisomnement 21 000 po 
= S 56 Immobilisation de personne à 21 000 po 
intensité augmentée au 4° niveau 
— — 57-60 Irvisibilité suprême 21 000 po 
— __— 61-63 Métamorphose 21 000 po 
— — 6467  Murdefeu 21 000 po 
— _— 6871 Murdeglac 21 000 po 
— — 72-75  Neutralisation du poison 21 000 po 
= = 76 Rayon affaiblissant à intensité 21 000 po 
augmentée au 4° niveau 
— — 7181 Soinsintensf 21 000 po 
-= 82 Suggestion à intensité 21 000 po 
augmentée au 4° niveau 
—  — 83-87  Tempétedegréle 21 000 po 
— — 88-20 Terreur 21 000 po 
— = a Boule de feu (niveau 10) 22 500 po 
= — 92 Dissipation de la magie 22 500 po 
{niveau 10) 
= — 93 Éclair (niveau 10) 22 500 po | 
—_ — 94 Châtiment sacré (niveau 8) 24 000.po_} 
— — 95 Courroux de l'ordre (niveau 8) 24 000 po | 
— _ _— 96 Marteau du Chaos (niveau 8) 24 000 po 
— — 97 Ténèbres maudites (niveau 8) 24 000 po 
— _— 98-99 Restauration 26000 po! 
— — 100 Peau de pierre 37 700 po? | 


Le coût de création d'une baguette de restauration s'élève à 10 500 po, | 
840 PX et 5 000 po de composantes matérielles. 

Ê Le coût de création d'une baguette de peau de pierre s'élève à 10 500 po, 
840 PX et 12 500 po de composantes matérielles. 


Écu en mithral. Cet écu de maître non magique très léger est consrirué de | TABLE 7—19 : BÂTONS S >- 


mithral et donc très léger. En tant que bouclier en mithral, ses attributs sont 
Jes suivants : aucun malus d'armure aux tests et risque d'échec des sorts 
profanes de 5%. I pèse 2,5 kg. e 

Aucune aura (non magique) ; Prix 1 020 po. = 

Rondache en ébénite. Cette rondache de maître non magique a été fabri | 
quée en ébénire, Elle est appréciée des roublards et des magiciens. En tant que | 
bouclier en ébénite, elle n'inflige aucun malus d'armure aux tests et ne pèse | 
que 1,25 kg. — 

Aucune aura (non magique); ;Prix203 po. 4 


BAGUETTES 


Une baguette est un mince bout de bois contenant un sort unique du 4 
niveau ou moins. Toute baguette nouvellement créée contient 50 charges, et 
chaque charge dépensée permet de lancer le sort une fois. Une baguette 
déchargée ne sert plus rien. — 

Présentation. La plupart des baguettes font entre 15 et 30 centimètres 
de long, pour une épaisseur dépassant rarement un demi-centimètre. Elles 
pèsent dans les 25 grammes, Elles sont généralement taillées dans le bois, | 
même si certaines sant en os ou en ivoire er si l'on en trouve quelques rares | 
en métal, verre ou terre cuite. Il arrive qu'une baguette soit sertie d'une | 
pierre fine ou précieuse à son extrémité, et la plupart des modèles s'ornent | 
de runes et autres symboles magiques. Les baguettes ont généralement une 
CA de 7, 5 points de résistance, une solidité de 5 er le test de Force pour les 
casser a un DD de 16, 

Activation. Toutes les baguettes sont des objets à potentiel magique, ce 
qui signifie que leur utilisation prend généralement la forme d'une action 
simple ne provoquant pas d'attaque d'opportunité. Cependant, si le sort 
contenu dans la baguette a un temps d'incantation supérieur à 1 action 
simple, le délai d'activation de la baguette est allongé d'autant. Pour activer 
une baguette, il faut la tenir en main (ou tentacule, pince, etc. pour les cré; 
tures non humanoïdes) et la pointer dans la direction des cibles ou de la zone 
à affecter. Il est possible d'utiliser une baguette même en étant agrippé en 
situation de lutte ou englouti. 

Détermination aléatoire. Pour déterminer aléatoirement la nature 
d'une baguette magique, jetez 1d100 et consultez la Table 7-18. La plupart 
des baguettes ont Le niveau de lanceur de sorts minimal pour jeter les sorts 
qu'elles contiennent. Pour celles faisant exception, le niveau de lanceur de 
sorts est indiqué entre parenthèses sur la table, Les baguettes ont 30% de, 
chances de présenter un signe distinctif suggérant leur fonction. | 











Description des baguettes magiques 4 
Les baguettes ne font que stocker des sorts; il n'est donc pas nécessaire de les 
détailler individuellement. Consultez la description du sort concerné dans le 
Chapitre 11 du Manuel des Joueurs pour obtenir toutes les précisions utiles. 


BATONS 
Un bâton est un long bout de bois contenant plusieurs sorts. Contrairement 
aux baguettes (voir ci-dessus), qui peuvent contenir une grande variété de 
sorts, chaque bâton est d'un modèle particulier, et contient certains sorts bien 
définis. Un bâton nouvellement créé possède 50 charges. 

Présentation. Un bâton fait généralement entre 1,20 mètre et 2,10 mètres 
de long, pour une épaisseur comprise entre 5 et 8 centimètres et un poids 
avoisinant les 2,5 kg. La plupart des bâtons sont en bois, encore que certains, 
très rares, soient en ivoire, en métal, ou même en verre. Les bâtons arborent 
souvent une pierre précieuse ou un motif caractéristique à l'une de leurs 
extrémités, quand ils ne sont pas ferrés (à une extrémité ou aux deux). La 
plupart s'ornent de runes et autres symboles magiques. Ils peuvent ressem- 
bler à une canne, à un gourdin ou à un bâton faisant office d'arme. Ils ont une 
CA de 7, 10 points de résistance, une solidité de 5 er le jet de Force pour les 
casser a un DD de 24. ae 

Activation, Tous les bâtons sont des objets à potentiel magique, ce qui 
signifie que leur activation est généralement une action simple ne provo- 

{quant pas d'attaque d'opportunité, Cependant, sile sort utilisé a un temps d'in- 

{cantation supérieur à 1 action simple, le délai d'activation du bâton est 
rallongé d'autant, Pour activer un bâton, il faut le tenir à une ou deux mains 
(ou tentacules, pinces, etc. pour les créatures non humanoïdes) et le pointer | 
dans la direction des cibles ou de la zone à affecter. 4 





Intermé- | 
Puissant Bâton Prix de vente 
01-03  Envoûtement 16 500 po | 
-30 0409 Feu 17 750 po | 
31-40 10-11 Grand essaim 24 750 po 
41-60 12-17 — Guérison 27 750 po 
61-75 18-19  Altération de taille 29 000 po 
76-90 20-24 Clarté 43 250 po 
91-95 25-31 Givre 56 250 po | 
96-100 32-38 Défense i 58 250 po | 
— 39-43 Abjuration 65 000 po | 
— 44-48 Enchantement 65 000 po 
— 49-53  Évocation 65 000 po 
— 54-58 Illusion 65 000 po | 
— 59-63 Invocation 65 000 po | 
= 64-68  Nécromancie ____ 65.000 po 
— 69-73  Transmutation 65 000 po 
Į — 74-77 Divination 73 500 po 
— 78-82 Pierre et terre 80 500 po | 
L_ — 83-87 Forêt profonde 101 250 po 
— 88-92 Vie 155750 po ; 
=- 93-97 Transport 170. 50000 1 
— 98-100  Surpuissance 211 000 po 


Détermination aléatoire. Pour déterminer aléatoirement la nature d'un 
bâton magique, jetez 1d100 et consultez la Table 7-19. Les bâtons ont 30% de | 
chances de présenter un signe distinctif suggérant leur fonction. = 
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Description des bâtons magiques | 


Les bâtons sont extrêmement utiles, en raison du nombre de propriétés | 
différentes qu'ils possèdent et du fair qu'ils profitent de la valeur de caracté-| 
ristique primordiale er des dons de leur utilisateur pour déterminer le DD | 
des jets de sauvegarde contre leurs effets (voir Jets de sauvegarde contre les 
effets des objets magiques, page 214. De plus, contrairement aux autres 
objets magiques, un pratiquant de la magie lançant un sort depuis un bâton 
utilise son propre niveau de lanceur de sorts plutôt que celui de l'objet, s'il 
est supérieur. 

Cela signifie qu'un bâton est d'autant plus puissant que son utilisateur est 
expérimenté. Il est souvent plus difficile de résister aux sorts d'un bâton que 
d'un autre objet magique, puisqu'ils déterminent le DD des jets de sauve- 
garde d'après la valeur de caractéristique de leur utilisateur plutôt que la 
valeur minimale exigée pour lancer le sort. Non seulement tous les aspects 
du sorts dépendant du niveau de lanceur de sorts (comme la portée, la durée 
et ainsi de suite) seront souvent plus élevés, mais les sorts seront aussi plus 
difficiles à dissiper et auront une meilleure chance de vaincre une résistance 
à la magie (surtout si l'utilisateur possède le don Efficacité des sorts accrue) 

De plus, un bâton peut contenir des sorts de n'importe quel niveau, 
contrairement à une baguerte, qui est limitée aux sorts du 4° niveau ou moins, 
Le niveau de lanceur de sorts minimal pour un bâton est de 8, Les bâtons les 
plus courants sont détaillés ci-dessous: — 

Abjuration. Ces bâtons sont souvent taillés dans le tronc d'un chêne 
ancestral ou d'un autre arbre de grande taille. Il permet de lancer les 
sorts suivants : 

* Boudier (1 charge) 

+ Champ de force (3 charges) 

* Dissipation de la magie (1 charge) 
+ Globe d'invulnérabilité partielle (2 charges) ES i 
+ Renvoi(2 charges)  — =. e 
+ Résistance aux énergies destructives (1 charge) Res 

Abjuration puissante ; NLS 13 ; Création de bâtons magiques, houdier+ 
“champ de force, dissipation dela magie, globe d'invulnérabilité partielle, renvoi, résis | 
lance aux énergies destructives ; Prix 65 000 po. | 

_Altération de taille. Bert et solide, ce bâton de bais sombre propose les 

{sorts suivants: 
4+ Agrandissement (1 charge) 
+ _ Agrandissement de groupe (1 charge) 

















+ Rapetissement (1 charge 
+ Rapetissement de groupe (1 charge) = 
* Réduction d'objet (1 charge) — 
Invocation faible ; NLS 8 ; Création de bâtons magiques, agrandissement, 
agrandissement de groupe, rapetissement, mpetissement de groupe, réduction d'objet ; 
Prix 29 000 po. 1 
Clarté. Ce bâton est généralement recouvert d'une couche d'argent sur} 
lequel on grave des symboles solaires. Il permet de lancer les sorts | 
{suivants : 
[> Explosion de lumière (3 charges) j! 
¿+lumination (1 charge) ne 
+ Lumière du jour (2 charges) 
{e Lumières dansantes (1 charge) — 
Évocation puissante ; NLS 13 ; Création de bâtons magiques, explosion de 
lumière, illumination, lumière du jour, lumières dansantes ; Prix 65 000 po. 
Défense. Le bâton de défense semble normal, mais il se met à luire d'une 
aura magique battant comme un cœur quand on s'en sert pour se protéger. Il 
permet d'utiliser les sorts suivants: — 














}® Bouclier (1 charge) + 
{Bouclier de la foi (1 charge) 
Le _ Bouclier de la Loi (3 charges) 4 


+ Protection d'autrui (1 charge) 
Abjuration puissante ; NLS 15 ; Création de bâtons magiques, bouclier, 
bouclier de la foi, bouclier de la Loi, protection d'autrui ; Prix 58 250 po. 
Divination. Constitué d'une branche flexible de saule et souvent pourvu 
d'une extrémité fourchue, ce bâton permet de lancer les sorts suivants 
* Détection des passages secrets (1 charge) 
* Don des langues (1 charge) 
e Localisation d'objet (1 charge) 
{e Localisation de créature (2 charges) 
$e Œil indiseret (2 charges) 
le Vision lucide (2 charges) 
Divination puissante ; NLS 13 ; Création de bâtons magiques, détection des 
„passages secrets, don des langues, localisation d'objet, localisation de créatures, œil indis 
Lenet, vision lucide; Prix 73 500 po. 
Enchantement. Souvent constitué du bois d'un pommier er surmonté 
d'un cristal transparent, ce_ bâton 
permet de lancer les sorts suivants : 











l, suggestion, suggestion de 
65 000 po. 
tion. Habituellement lisse et taillé 


bâton permet de lancer les sorts suivants 
«Boule de feu (1 charge) 
«Éclair multiple (3 charges) 
| “Fracassement (1 charge) 
«Mur de force (2 charges) 
“Projectile magique (1 charge) 
«Tempête de grêle (2 charges) 
Évocation puissante ; NLS 13 ; Création de 
bâtons magiques, boule de feu, éclair multiple, 
fracassement, mur de force, projectile magique, 
tempête de grêle ; Prix 65 000 po. 
Envoûtement. Ce bâton en bois noueux et 
sculpté permet de lancer les sorts suivants : 
“Charme-monstre (2 charges) 
*Charme-personne (1 charge) 
ÆEnchantement modéré ; NLS 8 ; Création 
de bâtons magiques, charme-monstre, charme | 
personne ; Prix 16 500 po. + 














WO  Bamnde 


pierreetterre 


Fen. Taillé dans Je bois de fer et 
ferré de laiton à ses deux extrémités, le 
bâton du feu offre la possibilité de jeter. 
Jes sorts suivants: 

* Boule de feu (1 charge) 

Je Mains brülantes (1 charge) — 
|e Murde feu (2 charges) — 

| Évocation modérée ; NLS 8 










de 





117750 po. = 
Forêt profonde. Le bâton de 
profonde semble avoir pris formi 

naturellement, sans aide extérieure. 

de chêne, de frêne ou d'if, il contient les 
sorts suivants : 
+ Animation des plantes (4 charges) 
Charme-animal (1 charge) 








4e Convocation d'alliés naturels V1 (3 charges) 
e Mur d'épines (3 charges) 
+ Peau d'écorce (2 charges) 

Le bâton de la forêt profonde fonctionne au w — 
combat comme un bâton +2. Enfin, il permet à son possesseur d'utili- 
ser le pouvoir passage sans trace, à volonté er sans la moindre dépense de | 
charge. Ces deux pouvoirs fonctionnent encore lorsque toutes les charges 
du bäton ont été dépensées. ii ar | 
Multiples modérées ; NLS 13 ; Création de bâtons magiques, Création. 
d'armes et armures magiques, animation des plantes, harme-animal, communi: 
cation avec les animaux, convocation d'alliés naturels V1, mur d'épines, passage sans. 
trace, peau d'écorce ; Prix 101 250 po. 24 
Givre. Le bâton du givre s'orne d'un diamant étincelant à chacune de 

ses extrémités et des runes courent sur toute sa longueur. Il propose le: 
sorts suivants 

+ Cône de froid (2 charge) 

“Mur de glace (1 charge) 

+ Tempête de gréle (1 charge 

Évocation modérée ; NLS 10 ; Création de bâtons magiques, cône de froid, 
mur de glace, tempête de grêle ; Prix 56 250 po. 

Grand essaim. Le bâton du grand essaim est taillé dans un bois 
sombre et noueux. I] se pare de taches noires naturelles, qui ressem- 
blent à des insectes et paraissent ramper à sa surface. Il contient les 
sorts suivants : 

+ Héau d'insectes (3 charges) 
+ Nuée grouillante (1 charge) 

Invocation modérée ; NLS 9 ; Création de bâtons magiques, fléau d'insectes, 
nuée grouillante; Prix 24 750 po. 

Guérison. Ce bâton de frêne blanc s'orne de runes argentées. Il permet de 
jeter les sorts suivants: 

+ Guérison de la cécité/surdité (2 charges) 

+ Guérison des maladies (3 charges) 
* Restauration partielle (1 charge) _ 
* Soins importants (1 charge) 

Invocation modérée ; NLS 8 ; Création de bâtons magiques, guérison de 
la cécité/surdité, guérison des maladies, restauration partielle, soins importants ; 
Prix 27 750 po. 

Illusion. Ce bâton, fait d'ébène ou d'un autre bois sombre, adopte une 
forme subtilement tordue, en spirale ou striée. Il permet de lancer les | 
sorts suivants : ii 
* Déguisement(1 charge) 

* Double illusoire (3.charges) 
4> Image accomplie (1 charge) 
+ Imagemiroir (charge) — ec 
+ Image prédéterminée (2 charges) Sai 
`e Lueurd'arc-en-ciel (2 charges) __ 
Illusion puissante ; NLS 13 ; Création de bâtons magiques, déguisement, 
double illusoire, image accomplie, image miroir, image prédéterminée, lueur d'arc-en- 
ciel; Prix 65.000 po. — 























Invocation. Ce bâton est fréquemment taillé dans le tronc d'un frêne ou | 
d'un noyer et porte de multiples gravures représentant diverses créatures. Il 
permet de lancer les sorts suivants as 
+ Brume mortelle (2 charges) E 
«Convocation de monstres VL(3 charges) 

+ Création mineure (2 charges) — 

+ Nuage nauséabond (1 charge) — = à 
+ Nuée grouillante (1 charge) — — Ji 
„e Serviteur invisible (1 charge) — 

Invocation puissante ; NLS 13 ; Création de bâtons magiques, brume | 
mortelle, convocation de monstres VI, création mineure, nuage nauséabond, nuée | 
grouillante, serviteur invisible ; Prix 65 000 po. 

Nécromancie. Ce bâton est fait d'ébène au d'un autre bois sombre et porte 
les images d'ossements et de crânes. Il permet de lancer les sorts suivants 
* Baiser de la goule (1 charge) — 

+ Cercle de mort (3 charges) 

+ Énergie négative (2 charges) 

* Frayeur(1 charge) — E 

+ Immobilisation de monstres (1 charge) £ 
+ Vagues de fatigue (2 charges) N i 

Nécromancie puissante ; NLS 13 ; Création de bâtons magiques, baiser de Ja | 
goule, cercle de mort, énergie négative, frayeur, immobilisation de monstres, vagues de, 
fatigue ; Prix 65 000 po. 

Pierre et terre. Le bâton de la pierre et de la terre est serti en son extrémité 
d'une émeraude grosse comme le poing, au cœur de laquelle luit une étincelle 
magique. Son possesseur peut utiliser les sorts suivants : 

+ Glissement de terrain (1 charge) 
+ Passe-mumaille (1 charge) 

‘Transmutarion modérée ; NLS 11 ; Création de bâtons magiques, glissement 
de terrain, passe-muraille ; Prix 80 500 po. 

Surpuissance, Comme son nom peut le laisser penser, le bâton de surpuis- 
sance est l'un des objets magiques les plus puissants qui soient. Le plus souvent 
droit et lisse, il s'achève généralement par une gemme d'une grande pureté. 
Les sorts qu'il permet de lancer sont les suivants: 
* Boule de feu à intensité augmentée au 5° niveau (1 charge) 
+ Cône de froid (2 charges) 
+ Édairà intensité augmentée au 5° niveau (1 charge) 
* Flamme éternelle (1 charge) _— . 























+ Globe d'invulnérabilité renforcée (2 charges) ns | 
+ Immobilisation de monstre (2 charges) p 4 
+ Lévitation (1 charge) 4 


+ Mur de force (uniquement possible sous forme d'hémisphère de 3 mètres de} 
rayon entourant le personnage) (2 charges. 

+ Projectile magique (1 charge) 

* Rayon affaiblissant à intensité augmentée au 5° niveau (1 charge) 

En plus de ces sorts, le bâton de surpuissance confère un bonus de chance de 
+2 à la CA er à tous les jets de sauvegarde, Ilse comporte en combat comme 
un bâton +2 et peut être utilisé pour infliger un châtiment. Par une action libre 
et au prix d'une charge, les dégâts qu'il inflige sont doublés pendant 1 round 
(x3 en cas de coup critique). 

"Un bâton de surpuissance peut accomplir une immolation vengeresse s'il 
est brisé dans ce but. (Si son porteur annonce clairement son intention, il 
peut briser le bâton par une action simple ne nécessitant pas de test de 
Force), À ce moment, toute l'énergie contenue dans le bâton est violem- 
ment libérée dans un rayon de 9 mètres. Le nombre de points de dégâts 
infligés par limmolation est égal au nombre total de charges restant dans le 
bâton au moment de sa destruction multiplié par un nombre dépendant de 
la distance entre la créature er le centre de l'explosion : x8 à 3 mètres ou 
moins, xé à 6 mètres ou moins (et plus de 3 mètres), x4 à 9 mètres ou moins 
(et plus de 6 mètres). Dans tous les cas, un jer de Réflexes réussi (DD 17) 
réduit les dégâts de moitié. 

Le personnage cassant le bâton en deux a 50% de chances d'être projeté 

dansun autre plan d'existence. Si cela ne se produit pas, la violente libération 

{d'énergie l'annihile totalement, Seuls quelques rares objets comme le bâton de 

Lsurpuissance et Le bâton de thaumaturge (voir page 277) peuvent provoquer une 
immolation vengeresse. 

Même une fois que toutes ses charges sont épuisées, le bâton reste un bâton | 
42 (à partir de ce moment, il est incapable d'une immolation vengeresse). | 


Multiples puissantes; NLS 15 ; Création de bâtons magiques, Création 
d'armes er armures magiques, Augmentation d'intensité, boule de feu, cône de | 
froid, éclair. flamme éternelle, globe d'invulnérabilité renforcée, immobilisation de | 
monstre, lévitation, mur de force, projectile magique, rayon affaiblissant ; Prix | 
211 000 po. = 4 

| Transmuration. Habituellement fait ou décoré de bois pétrifié, ce bâton 

osier dé hnacia - 
4e Clignotement (1 charge) á 
+ Désintégration (3 charges) — 





+ Métamorphose (2 charges) _ + 
+ Métamorphose funeste (2 charges) ER 

+ Modification d'apparence (1 charge) | 
+ Repli expéditif(1 charge) T ES 


Transmutation puissante ; NLS 13 ; Création de bâtons magiques, clignote- 
ment, désintégration, métamorphose, métamorphose funeste, modification d'appa- | 
rence, repliexpéditif; Prix 65 000 po. . | 

Transport. Lurilisateur de ce puissant Béton peut bire appelman 

;suivants: 

|e _Passe-muraille (1 charge) 
$e Porte de phase (2 charges) = 4 
Je Forte dimensionnelle (1 charge) 

Projection astrale (2 charges). 
© Téléportation suprême (2 charges) — + 

Multiples puissantes ; NLS 17 ; Création de bâtons magiques, passe- | 
muraille, porte de phase, porte dimensionnelle, projection astrale, téléportation sans 
erreur ; Prix 170 500 po. 

Vie. Ce bâton en chêne massif ferré d'or permet de lancer les sorts 
suivants: 
je Guérison suprême (1 charge) 
+ Rappel à la vie (S charges) 4 

Invocation modérée ; NLS 11 ; Création de bâtons magiques, guérison | 

suprême, rappel à Ja vie ; Prix 155 750 po. 4 


OBJETS MERVEILLEUX 
Cette catégorie regroupe tous les objets magiques n'éntrent pas dana Dundas. 
groupes détaillés précédemment. N'importe qui peut utiliser un objet 
merveilleux, sauf précision contraire mentionnée dans sa description. 

Présentation. Variable. 

Activation. La plupart de ces objets sont à usage ou à mot de commande, 
mais ce n'est pas systématique. 

Détermination aléatoire. Pour déterminer aléatoirement la nature d'un 
objet merveilleux, jerez 14100 er consultez la Table 7-20, 7-21 ou 7-22 (selon 
que la puissance de votre objet est faible, intermédiaire ou grande). Les objets 
merveilleux.ont 30% de chances de présenter un signe distinctif suggérant 
leur fonction. 














= | 
+ 





Description des objets merveilleux 
Les possibilités des objets merveilleux sont illimitées, depuis invoquer une 
petite brise jusqu'à augmenter une valeur de caractéristique. Les plus courants 
sont détaillés ci-dessous 
Amulette d'antidétection. Cette amulerre en argent protège son porteur 
contre la scrutation et la localisation magique en fonctionnant comme le sort 
antidétection, Chaque fois qu'un sort de divination est tenté contre le person- 
nage, l'agresseur doit réussir un test de niveau de lanceur de sorts (1420 + 
niveau de lanceur de sorts) contre un DD de 19 (comme si le porteur de 
l'amulerte était protégé par antidétection). 
Abjuration modérée ; NLS 8 ; Création d'objets merveilleux, antidélection ; 
Prix 35 000 po. 
Amulette d'armure naturelle. Habituellement constituée d'os_ou | 
d'écailles, certe amulette endurcit l'épiderme du porteur, ce qui se traduit par | 
un bonus d'altération variable à appliquer à son bonus d'armure naturelle à la | 
CA (de +1 à +5, en fonction du modèle d'amulette)… — — 
Transmutation faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, } peau. 
d'écorce, niveau de lanceur de sorts au moins égal à trois fois le bonus de | 
l'amulerte ; Prix 2 000 po (+1), 8 000 po (+2), 18 000 po (+3), 32 000 po (+4) 
Lou. 50 000 po (+5). 
!__ Amulette de Constitution. Cette amulette prend la forme d'un disque 
doré fixé à une chaîne. Généralement, elle arbore la représentation d'un lion 

















ou d'un autre animal majestueux. Elle confère un bonus d'alrération variable 
en Constitution (+2, +4 ou +6, selon le modèle). 

Transmutation modérée ; NLS 8 ; Création d'objets merveilleux, endurance 
de l'ours ; Prix 4 000 po (+2), 16 000 po (+4) ou 36 000 po (+6). 

Amulette des plans. Cet objet insolite prend le plus souvent la forme 
d'une amulette noire et circulaire, encore que quiconque la regarde ne voit 
généralement qu'une tache de couleur sombre et mouvante. Elle permet de 
lancer le sort changement de plan, mais est particulièrement difficile à maitri- 
ser. Le personnage doit réussir un test d'Intelligence (DD 15) pour que l'amu- 
lette l'amène sur le plan choisi (et à l'endroit voulu sur ce plan). En cas 
d'échec, le trajet s'effectue bel et bien, mais la destination de l'aventurier et de 
ceux qui l'accompagnent est déterminée par le hasard. Jerez 14100 et de 
01-60, les voyageurs se retrouvent dans le plan voulu, mais à un autre endroit, 
déterminé aléatoirement, tandis que sur un résultat de 61-100, c'est le plan 
d'arrivée lui-même qui est laissé au hasard. 


TABLE 7-20 : OBJETS MERVEILLEUX DE FAIBLE PUISSANCE 


14100 Objet Prix de vente 
O1 Plume de Quaal (ancre) 50 po 
02  Solvant universel 50 po 
03  Onguent d'intemporalité 150 po 
04  Philtre d'amour 150 po 
05 Plume de Quaal (éventail) 200 po 
06  Élixir d'acuité visuelle 250 po 
07  Élixir de déplacement furtif 250 po 
08 Elixir de discrétion instinctive 250 po 
09 Elixir de nage 250 po 
10  Lustrargent 250 po 
11 Poudre de dissimulation des traces 250 po 
12 Plume de Quaal (oiseau) 300 po 
13 Plume de Quaal (arbre) 400 po 
14 Plume de Quaal (bateau cygne) 450 po 
15 Plume de Quaal (fouet) 500 po 
16 Sérum de vérité 500 po 
17 Poudre dessiccative 850 po 
18 Main du mage 900 po 
19 Sac à malice (gris) 900 po 
20 Bracelets d'armure (+1) 1 000 po 
21 Cape de résistance (+1) 1.000 po 
22  Onguent d'insaisissabilité 1 000 po 
23 Perle de thaumaturgie (sort du 1“ niveau) 1 000 po 
24  Phylactère du croyant 1 000 po 
25 Elixir de souffle enflammé 1100 po 
26 Flûte d'Hameln 1150 po 
27 Poudre d'illusion 1 200 po 
28 Lunettes grossissantes 1 250 po 
29 Broche de défense 1 500 po 
30 Collier à boules de feu (1“ modèle) 1 650 po 
31 Carquois d'Ehlonna 1 800 po 
32  Couvre-chef de déguisement 1 800 po 
33 Flûte à bruitages 1 800 po 
34 Poudre d'apparition 1 800 po 
35 Amulette d'armure naturelle (+1) 2 000 po 
36 Corne de brume 2 000 po 
37  Havresac d'Hévard 2 000 po 
38 Gemme à élémentaire 2 250 po 
39 Colle universelle 2 400 po 
40 Robe d'ossements 2 400 po 
41 Bottes d'elfe 2 500 po 
42 Bottes des terres gelées 2 500 po 
43 Broche antigolems 2 500 po 
44 Cape d'elfe 2 500 po 
45 Cierge de vérité 2 500 po 
46 Sac sans fond (1° modèle) 2 500 po 
47 Yeux de lynx 2 500 po 
48 Collier à boules de feu (2° modèle) 2 700 po 
49 Pierre d'alerte 2 700 po 
50 Bille de force 3 000 po 


Invocation puissante ; NLS 15 ; Création d'objets merveilleux, change- 
ment de plan ; Prix 120 000 po. 

Amulette des poings invincibles. Cette amulette confère un bonus d'al- 
tération de +1 à +5 sur les jets d'attaque et de dégâts à mains nues et avec des 
armes naturelles, 

Évocation faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, morsure magique 
suprème, niveau de lanceur de sorts au moins égal à trois fois le bonus conféré 
par l'amulette ; Prix 6 000 po (+1), 24 000 po (+2), 54 000 po (+3), 96 000 po (+4) 
ou 150 000 po (+5). 

Anneaux de transport. Ces gros anneaux en fer de 35 centimètres de 
diamètre vont toujours par deux. Ils doivent se trouver à moins de 150 kilo- 
mètres l'un de l'autre sur le même plan d'existence pour fonctionner. Tour ce 
qui est glissé par l'un ressort par l'autre, et jusqu'à 50 kg de matière peuvent 
ainsi être transférés chaque jour (les objets qui ne passent pas totalement par 
les anneaux ne comptent pas). Ce système ingénieux permet de transmettre 


14100 Objet Prix de vente 
51 Carillon d'ouverture 3 000 po 
52 Corde d'escalade 3 000 po 
53 Fers à cheval de rapidité 3 000 po 
54 Sac à malice (rouille) 3 000 po 
55 Loupe de détection 3 500 po 
56 Poudre de disparition 3 500 po 
57 Statuette merveilleuse (corbeau d'argent) 3 800 po 
58 Amulette de Constitution (+2) 4 000 po 
59 Bandeau d'intelligence (+2) 4 000 po 
60 Baume de Keoghtom 4 000 po 
6l Bracelets d'armure (+2) 4 000 po 
62 Cape de Charisme (+2) 4 000 po 
63 Cape de résistance (+2) 4 000 po 
64  Gantelets d'ogre 4 000 po 
65 Gants antiprojectiles 4 000 po 
66 Gants de Dextérité (+2) 4 000 po 
67  Onguent des roches 4 000 po 
68  Médaillon de Sagesse (+2) 4 000 po 
69 Perle de thaumaturgie (sort du 2° niveau) 4 000 po 
70 Pierre ioun (fuseau translucide) 4 000 po 
7) Pigments merveilleux de Nolzur 4 000 po 
72 Collier à boules de feu (3° modèle) 4 350 po 
73  Serre-tête de persuasion 4 500 po 
74 Chaussons d'araignée 4 800 po 
75 Encens de méditation 4 900 po 
76 Bracelets d'archer 5 000 po 
77 Pierre ioun (prisme rose laiteux) 5 000 po 
78 Sac sans fond (2° modèle) 5 000 po 
79 Casque de compréhension 5 200 po 
80 Gilet d'évasion 5 200 po 
81 Collier à boules de feu (4° modèle) 5 400 po 
82 Cuillère de Muriynd 5 400 po 
83 Urne fumigène 5 400 po 
84 Bottes de sept lieues 5 500 po 
85  Éventail enchanté 5 500 po 
86 Collier à boules de feu (5° modèle) 5 850 po 
87 Amulette des poings invincibles (+1) 6 000 po 
88 Fers à cheval du zéphyr 6 000 po 
89 Flûte de hantise 6 000 po 
90 Gants de nage et d'escalade 6 250 po 
91 Sac à malice (ocre) 6 300 po 
92  Serre-tête de lumière destructrice 6 480 po 
93 Cor du Bien/du Mal 6 500 po 
94  Suaire de désintégration 6 600 po 
95 Robe de camelot 7.000 po 
96 Bateau pliant 7 200 po 
97 Cape de la raie manta 7 200 po 
98 Flacon d'air pur 7 250 po 
99 Sac sans fond (3° modèle) 7 400 po 

100 Bottes de lévitation 7 500 po 


pm 


un objet ou un message immédiatement, voire d'attaquer. ILest possiblede. sont de vol supérieur (avec une manœuvrabilité moyenne). Il lui est possible de 


passer le bras par l'anneau pour se saisir de ce qui se trouve de l'autre côté, ou transporter jusqu'à 100 kg à une vitesse de 12 mètres et jusqu'à 200 kg à une | 
encore de donner un coup d'épée au travers. Un personnage «même la possi- vitesse de 9 mètres, De plus, il peut se rendre seul jusqu'à la destination | 
bilité de passer la tête par l'anneau de départ afin de voir ce qui se passe autour donnée par son possesseur, du moment que ce dernier a une bonne idée de | 
de celui d'arrivée, et un lanceur de sorts peut jeter un sort par le biais des l'endroit en question et de sa description. Il suffit que le personnage prononce | 
anneaux de transport. Enfin, un personnage de taille P peur utiliser les anneaux! le mot de commande pour que le balai volant vienne le rejoindre (s'il se 
comme mode de déplacement. Il lui suffit de se glisser dans le premier, ce qui | trouve à moins de 300 mètres). Le balai a une vitesse de 12 mètres lorsqu'il 
exige un test d'Évasion de DD 13, Pour leur part, les créatures plus petites} n'est pas monté. 
encore (taille TP, Min ou 1) peuvent passer sans problème. Chaque anneau a Transmutarion modérée ; NLS 9 ; Création d'objets merveilleux, vol supé- 
un côté « entrée » et un côté « sortie », lesquels sont clairement indiqués à | rieur, permanence ; Prix 17 000 po ; Poids 1,5 kg. 
Taide de symboles. } Bandeau d'Intelligence. Cette petite cordelette s'orne d'une pierre, 
Invocation puissante ; NLS 17 ; Création d'objets merveilleux, portail ; Prix précieuse venant se caler au milieu du front de son porteur. Ce dernier voit sa 
40.000 po; Poids 500 g chacun.. valeur d'Intelligence augmenter par le biais d'un bonus d'alrération de +2, +4 
Balai volant. Pendant 9 heures par jour (réparties selon les désirs de son ou +6 (selon le modèle). Ce bonus d'altération ne permet pas d'obtenir des 
propriétaire), ce balai peut s'élever dans les airs, comme s'il était affecté parun points de compétences supplémentaires lors d'un passage de niveau. Utilisez | 


TABLE 7—21 : OBJETS MERVEILLEUX DE PUISSANCE INTERMÉDIAIRE 


1d100_ Objet Prix de vente 14100 Objet Prix de vente 
O1 Charme de bonne santé 7500 po | |_51 Bandeau d'intelligence (+4) 16 000 po 
02 Harpe de suggestion 7 500 po | 52 Bottes ailées 16 000 po 
03 Amulette d'armure naturelle (+2) 8000po } 53 Bracelets d'armure (+4) 16 000 po 
04 Main miraculeuse 8 000 po 54 Cape de Charisme (+4) 16 000 po 
05 Pierre ioun (rhombe bleu påle) 8 000 po 55 Cape de résistance (+4) 16 000 po 
06 Pierre ioun (rhombe rose vif) 8 000 po 56 Ceinturon de force de géant (+4) 16 000 po 
07 Pierre ioun (sphère bleu incandescent) 8 000 po 57 Fourreau d'affütage 16 000 po 
08 Pierre ioun (sphère rose et verte) 8 000 po 58 Gants de Dextérité (+4) 16 000 po 
09 Pierre ioun (sphère rouge et bleue) 8 000 po 59 _ Médaillon de Sagesse (+4) 16 000 po 
10 Pierre ioun (sphère rouge sang) 8 000 po 60 Perle de thaumaturgie (sort du 4 niveau) 16 000 po 
11 Traité de création des golems de chair 8 000 po 6l Statuette merveilleuse (lions d'or) 16 500 po_| 
12 Cartes fantasmagoriques 8 100 po 62 Carillon d'interruption 16 800 po | 
13 Collier à boules de feu (6° modèle) 8 100 po 63 Balai volant 17 000 po, 
14 Cierge d'invocation 8 400 po 64 Statuette merveilleuse (éléphant de marbre) 17 000 po | 
15 Collier à boules de feu (7° modèle) 8 700 po 65 Amulette d'armure naturelle (+3) 18 000 po_ | 
16 Bracelets d'armure (+3) 9 000 po 66 Pierre ioun (fuseau irisé) 18 000 po 
17 Cape de résistance (+3) 9 000 po 67 Bracelet d'assistance 19 000 po 
18 Carafe intarissable 9 000 po 68 Cor de dévastation 20 000 po 
19 Collier d'adaptation 9 000 po 69 Pierre ioun (ellipsoïde lavande) 20.000 po 
20 Perle de thaumaturgie (sort du 3° niveau) 9 000 po 70 Pierre ioun (fuseau blanc laiteux) 20 000 po 
21 Talisman des sphères 9 000 po 7) Pierre porte-bonheur 20 000 po 
22 Statuette merveilleuse (hibou de chrysolite) 9 100 po 72 Puits portable 20 000 po 
23 Chapelet de prières mineur 9 600 po 73 Tapis volant (1,50 mx 1,50 m) 20 000 po 
24 Chasuble de druide 10 000 po 74 Corde d'enchevêtrement 21 000 po 
25 Cheval de pierre (coursier) 10 000 po 75 __Statuette merveilleuse (chèvres d'ivoire) 21 000 po 
26 Gant de rangement 10 000 po 76 Masque de la camarde 22 000 po 
27 Pierre ioun (rhombe bleu nuit) 10 000 po 77 Traité de création des golems de pierre 22 000 po 
28 _ Sac sans fond (4° modèle) 10 000 po 78 Pioche des titans 23 348 po 
29 Statuette merveilleuse (griffon de bronze) 10 000 po 79 _Serre-tête de lumière dévastatrice 23 760 po 
30 Statuette merveilleuse (mouche d'ébène) 10 000 po 80 Amulette des poings invincibles (+2) 24 000 po 
31 Cape de prestidigitateur 10 080 po 81 Cape de moindre déplacement 24 000 po 
32 _ Phylactère d'ascendant sur les morts-vivants 11 000 po 82 Bracelets d'archer hors pair 25 000 po 
33 Gantelet de rouille 11 500 po 83 Bracelets d'armure (+5) 25 000 po 
34 Bottes de rapidité 12 000 po 84 Cape de résistance (+5) 25 000 po 
35 Flûte de douleur 12 000 po 85 __ Perle de thaumaturgie (sort du 5° niveau) 25 000 po 
36 Lunettes de nyctalope 12 000 po 86 Yeux d'anathème 25 000 po 
37  Médaillon des pensées 12 000 po 87 Maillet des titans. 25 305 po 
38 Traité de création des golems d'argile 12 000 po 88 Chapelet de prières courant 25 800 po 
39 Livre magique de Boccob 12 500 po 89 Cape de la chauve-souris 26 000 po 
40 Ceinture de moine — 13 000 po 90 Liens mystiques de Bilarro 26 000 po 
41 Gemme d'illumination 13 000 po 91 Casque de télépathie 27 000 po_| 
42 Lyre de bâtisseur _13 000 po 92 Charme antipoison 27 000 po 
43 Cape de l'araignée 14 000 po 93 __ Cube de résistance au froid 27 000 po | 
44 Cheval de pierre (destrier) 14 800 po 94 Robe prismatique 27 000 po | 
45 Ceinture des nains 14 900 po 95 __Manuel de coordination physique (+1) ____27 500 po | 
46 Charme de coagulation 15 000 po 96 Manuel de remise en forme (+1) 27 500 po | 
47 Conque des tritons 15 100 po 97 Manuel de vitalité (+1). = 27 500 po 
48 Perle des sirènes 15 300 po 98 Traité d'autorité et d'influence (+1) 27 500 po 
49 Statuette merveilleuse (chien d'onyx) 15500 po | | 99 Traité de compréhension (+1) 27 500 po 
50__Amulette de Constitution (+4) 16 000 po} 100 Traité de perspicacité (+1) 27 500 po 








la valeur non modifiée d'intelligence pour déterminer le nombre de points de | 
compétences reçus. 

Transmutation modérée ; NLS 8; Création d'objets merveilleux, ruse du 
renard ; Prix 4 000 po (+2), 16 000 po (++) ou 36 000 po (46). —— 

Bateau pliant, Un bateau pliant ressemble à une petite boîte en bois, 
longue de 30 centimètres sur 15 centimètres de large et autant de profondeur. 
On peur l'utiliser pour ranger des objets, mais dès que le mor de commande | 
est prononcé, elle se déplie pour donner naissance à une barque de 3 mètres | 
ide long (sur 1,20 mètre de large et 60 centimètres de profondeur). Un 
deuxième mot de commande la transforme en bateau de 7,20 mètres de long | 
(sur 2,40 mètres de large er 1,80 mètre de profondeur). Les objets rangés dans | 
la boite se retrouvent au fond de la barque ou du bateau. 

La barque est équipée d'une paire de rames, d'une ancre et d'un mât auquel 
iLest possible de hisser une voile triangulaire (ou latine). Pour sa part, le 
bateau est moins rudimentaire, puisqu'il est doté d'un pont, de bancs de nage, 





TABLE 7—22 : OBJETS MERVEILLEUX DE GRANDE PUISSANCE (OU PUISSANTS) 


14100 Objet Prix de vente 
o Chaînes dimensionnelles 28 000 po | 

| 02 Statuette merveilleuse (destrier d'obsidienne) 28 500 po | 
03 Lanterne révélatrice 30 000 po | 
O4 Pierre ioun (prisme orange) 30 000 po 
05 Pierre ioun (prisme vert påle) 30 000 po 
06 Robe de mimétisme 30 000 po 
07 Timbales de panique 30 000 po 
08 Amulette d'armure naturelle (+4) 32 000 po 
09 Amulette d'antidétection 35 000 po 

L10 Tapis volant (1,50 m x 3 m). 35 000 po 
11 Traité de création des golems de fer 35 000 po 

| 12 Amulette de Constitution (+6) 36 000 po 
13 Bandeau d'intelligence (+6) 36 000 po 

| 14 Bracelets d'armure (+6) 36 000 po 
15 Cape de Charisme (+6) 36 000 po 

|_16 Ceinturon de force de géant (+6) 36 000 po 
17 Gants de Dextérité (+6) 36 000 po 
18 Médaillon de Sagesse (+6) 36 000 po 
19 Perle de thaumaturgie (sort du 6° niveau) 36 000 po 
20 __ Pierre ioun (prisme violet vif) 36 000 po 
21 Scarabée de protection 38 000 po | 
22 Anneaux de transport 40 000 po | 
23 Pierre ioun (ellipsoïde vert et lavande) 40 000 po | 
24 Boule de cristal 42 000 po | 


25 Tiaité de création des golems de pierre monumentaux 44 000 po 
26  Orbe des tempêtes 48 000 po 
27 Bottes de téléportation 49 000 po 
28 _ Bracelets d'armure (+7) 49 000 po 
29 Perle de thaumaturgie (sort du 7° niveau) 49 000 po 
30 Amulette d'armure naturelle (+5) 50 000 po 
31 Boule de cristal (détection de l'invisibilité) 50 000 po 
|_32 Cape de déplacement 50 000 po 
33  Cordu Valhalla 50 000 po 
34__ Boule de cristal (détection de pensées) 51 000 po 
35 Amulette des poings invincibles (+3) 54 000 po 
36 Cape de vol 54 000 po 
37 Cape éthérée 55 000 po 
38 Forteresse de Daem 55 000 po 
39 Manuel de coordination physique (+2) 55 000 po 
40 Manuel de remise en forme (+2) — 55 000 po 
41 Manuel de vitalité (+2) 55 000 po 
42 Traité d'autorité et d'influence (+2) 55000 po 
43 Tiaité de compréhension (+2) 55 000 po 
L44 Traité de perspicacité (+2) 55 000 po 
45 Yeux de charme 56 000 po 
| 46 Casque de l'homme-poisson 57 000 po 
47 Robe étoilée 58 000 po 
48 __ Crâne des ténèbres 60 000 po 
49  Tapisvolant(3mx3 m) 60 000 po | 
50 Cube de force 62 000 po 


de cing paires de rames, d'un gouvernail, d'une ancre, d'une cabine de pont er _ 
d'un mât pourvu d'une voile carrée. La barque peut aisément accueillir quatre | 
passagers, Je bareau une bonne quinzaine. 7 

Un troisième mot de commande retransforme la barque ou le bateau en | 
boîte, Les divers mots de commande sont parfois directement écrits sur la | 
{boîte (même s'ils ne sont pas toujours visibles), mais il arrive également | 

lqu'ils aient été inscrits ailleurs (par exemple, sur un objet rangé à l'intérieur 
de la boîte). 

Transmutation faible ; NLS 6 ; Création d'objets merveilleux, fabrication, 
degré de maîtrise de 2 en Artisanat (fabrication de navires) ; Prix 7 200 po; 
Poids 2kg T 

Baume de Keoghtom, Ce baume est stocké dans de petits pots ronds] 
et plats (8 centimètres de large sur 3 de profondeur) contenant 5 doses. 
chacun. Si on lavale ou si on l'applique sur une blessure causée par une | 
arme empoisonnée, il fait disparaître la substance toxique (comme | 


-a 
1d100 Objet Prix de vente 
S1 Bracelets d'armure (+8) 64 000 pol | 
| 52 Perle de thaumaturgie (sort du 8° niveau) 64 000 po | 
53 Boule de cristal (télépathie) 70 000 po 
54 Cor de dévastation suprême 70 000 po | 
55 Perle de thaumaturgie (deux sorts) 70 000 po | 
56 Casque de téléportation 73 500 po | 
57 Gemme de vision 75 000 po | 
58 _ Robe d'archimage 75 000 po 
59  Chasuble de la foi 76 000 po | 
60 Boule de cristal (vision lucide) ____80 000 po 
61 Perle de thaumaturgie (sort du 9e niveau) 81 000 po | 
62 Puits des mondes 82 000 po 
63 Manuel de coordination physique (+3) 82 500 po 
64 Manuel de remise en forme (+3) 82 500 po 
65 Manuel de vitalité (+3) 82 500 po 
66 Traité d'autorité et d'influence (+3) 82 500 po | 
67 Traité de compréhension (+3) 82 500 po | 
68 Traité de perspicacité (+3) 82 500 po 
69 Écharpe de résistance à la magie 90 000 po: 
70 Submersible de Kwalish 90 000 po 
T1 Miroir d'opposition 92 000 po 
72 Chapelet de prières majeur 95 800 po 
73 Amulette des poings invincibles (+4) 96 000 po 
74 Yeux de pétrification 98 000 po 
75 Brasero de contrôle des élémentaires du Feu 100 000 po 
76 Encensoir de contrôle des élémentaires de l'Air 100 000 po 
77 Jatte de contrôle des élémentaires de l'Eau 100 000 po 
78 Pierre de contrôle des élémentaires de la Terre 100 000 po 
79 Manuel de coordination physique (+4) 110 000 po 
80 Manuel de remise en forme (+4) 110 000 po 
81 Manuel de vitalité (+4) 110 000 po 
82 Traité d'autorité et d'influence (+4) 110 000 po 
83 Traité de compréhension (+4) 110 000 po 
84 Traité de perspicacité (+4) 110 000 po 
85 Amulette des plans 120 000 po 
86 __ Robe de vision totale 120 000 po 
87 Casque de mille feux 125 000 po 
88___ Manuel de coordination physique (+5) 137 500 po 
89 Manuel de remise en forme (+5) 137 500 po 
90 Manuel de vitalité (+5) 137 500 po | 
91 Traité d'autorité et d'influence (+5) 137 500 po | 
92 Traité de compréhension (+5) 137 500 po | 
93 Traité de perspicacité (+5) 137 500 po | 
94 _ Ume du mauvais génie 345 000po 
95 Amulette des poings invincibles (+5) 150 000 po 
96___ Diamant du Chaos 160 000 po |- 
97 Cube des plans 164 000 po | 
| 98 Flasque de fer 170 000 po 
99 Miroir de révélation 175 000 po 
100 __ Miroir d'emprisonnement 200 000 po 


neutralisation du poison). Étalé à même la peau d'un individu malade, ila | 
l'effet de guérison des maladies. Enfin, il rend 1d8+5 points de vie (comme 
soins légers) si on en enduir délicatement une blessure. Ces effets ne sont 
pas cumulables. x us 

Invocation faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, soins légers, guéri- 
son des maladies, neutralisation du poison ; Prix 4 000 po ; Poids 250 g. P3 

Bille de force. Certe petite bille noire ressemble à une perle ternie. Il est | 
possible de la lancer à une distance de 18 mètres sans aucun malus de portée. | 
En cas d'impact violent, elle explose, libérant une violente décharge d'énergie | 
infligeant 5d4 points de dégâts de force à toutes les créatures comprises dans | 
un rayon de 3 mètres, a | 

De plus, elle génère alors un effet similaire à celui du sort sphère d'isole- 
ment d'Otiluke (jet de Réflexes DD 16 pour annuler) dans un rayon de 
3 mètres et pour une durée de 10 minutes. Le sujet est enfermé dans un 
globe de force chatoyante, à condition qu'il ne soit pas plus grand que la 
zone d'effet, La sphère est insensible aux dégâts de toutes sortes. Seuls un 
sceptre d'oblitération, un sceptre d'annulation, un sort de désintégration ou une 
dissipation de la magie ciblée détruisent la sphère, sans danger pour la créa- 
ture qu'elle maintient prisonnier. Rien ne peut traverser la paroi de la | 
Sphère, dans un sens ou dans l'autre (mais le prisonnier peut respirer | 
Normalement). Le sujet peur se débattre, mais la sphère est fixe et ne 
peut être déplacée ni depuis l'extérieur, ni depuis l'intérieur. 

L'explosion détruit totalement la bille ; cet objet est donc à 
usage unique. 

Évocation modérée ; NLS 10 ; Création d'objets 
merveilleux, sphère d'isolement d'Otiluke ; Prix 3 000 po. 

Bottes ailées, Ces bottes ont l'air on ne peut plus ordi- 
paires. Sur commande et jusqu'à trois fois par jour, de petites 
ailes apparaissent au niveau du talon, qui permettent de voler 
sans avoir besoin de se concentrer autrement que pour décider 
où l'on souhaite aller (voir Le sort vol) et ce pendant 5 minutes. 

Transmutation faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, vol; 
Prix 16 000 po ; Poids 500 g, 

Bottes d'elfe. Ces bottes de cuir souple permettent à 
leur porteur de se déplacer sans bruit sur presque toutes les 
surfaces, ce qui se traduit par un bonus d'aptitude de +5 à tous 
ses tests de Déplacement silencieux. 

Transmutation modérée ; NLS 5 ; Création d'objets 
merveilleux, le créateur doit être elfe ; Prix 2 500 po ; 
Poids 500 8. 

Bottes de lévitation. Ces bottes de cuir permettent 
à leur porteur de décoller du sol sur commande, 
comme s'il bénéficiait du sort lévitation. 

Transmuration faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, lévitation ; 
Prix 7 500 po; Poids 500 g. 

Bottes de rapidité. Par une action libre et jusqu'à 10 fois par jour, le 
porteur de ces bottes peur frapper les talons l'un contre l'autre, ce qui lui 
permet de bénéficier de l'effet du sort rapidité pendant 1 round. 

Transmutation modérée ; NLS 10 ; Création d'objets merveilleux, rapidité ; 
Prix 12 000 po ; Poids 500 g, És 

Bottes de sept lieues. La vitesse de déplacement au sol de base du porteur 
bénéficie d'un bonus d'altération de +3 mètres. Dans le même temps, il peut 
effectuer de grands bonds, qui se traduisent par un bonus d'aptitude de +5 à 
ses tests de Saur. 

Transmutation faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, grand pas ; 
Prix 5 500 po; Poids 500 g, = 

Bottes de téléportation. Le porteur de ces bottes peut se téléporter 
jusqu'à trois fois par jour, comme sil utilisait le sort téléportation. 

Invocation modérée ; NLS 9 ; Création d'objets merveilleux, téléportation ; 
Prix 49 000 po ; Poids 500 g. _ 

Bottes des terres gelées. Ces bottes confèrent différents pouvoirs à 
leur porteur. Tout d'abord, il peut se déplacer dans la neige à sa vitesse 
normale et sans laisser la moindre trace. Ensuite, les bottes lui permettent 
d'avancer sa vitesse normale sur la glace la plus traîtresse, sans aucun 
risque de chute (seulement pour les surfaces plus ou moins horizontales, 
pas pour les pentes importantes ou les parois verticales). Enfin, elles le 
réchauffent en permanence, comme s'il bénéficiait du sort endurance aux | 
énergies destructives. 4 




















Abjuration er Transmutation faibles ; NLS 5 ; Création d'objets „" 
merveilleux, endurance aux énergies destructives, passage sans trace, grâce féline ; | 
Prix 2 500 po; Poids 500 g. 4 

Boule de cristal. La boule de cristal, qui fait généralement une quinzaine de | 
centimètres de diamètre, est l'objet de scruration le plus courant. On l'uti- | 
Jise pour observer ce qui se passe à distance, voire dans d'autres plans d'exis- 

_Jence, comme à l'aide du sort scrutation (jet de Volonté DD 16 pour annuler). 
4 Certaines boules de cristal possèdent des pouvoirs, dont leur utilisateur peut 
Se servir pour examiner plus en détail l'endroit qui lintéresse. 





_Type de boule de cristal __ prixde vente | 
Boule de cristal ordinaire 42 000 po | 
Boule de cristal dotée de détection de l'invisibilité —_50 000 po 
Boule de cristal dotée de détection de pensées 51 000 po 


(jet de Volonté DD 13 pour annuler) ji 
Boule de cristal dotée de télépathie' — 70000 po | 
Boule de cristal dotée de vision lucide 80 000 po 

1 Le personnage peut communiquer silencieusement avec: 

l'individu apparaissant dans la boule de cristal. Une fois par 
jour, il peut également essayer de lui transmettre une 
suggestion (voir le sort du même nom, jet de Volonté DD 14 
pour annuler). 

Divination modérée ;_NLS 10 ; Création d'objets | 
merveilleux, scrutation (plus le sort dont la boule de cristal est 
éventuellement dotée); Poids 3,5 kg. — 

Bracelets d'archer. Comme les bracelets d'archer hors 
pair, mais ils confèrent uniquement un bonus d'aptitude de 
+1 sur les jets d'attaque et aucun bonus sur les jets de | 
dégâts, | 

Transmutarion faible ; NLS 4 ; Création d'objets | 

merveilleux, Création d'armes et armures magiques ; Prix | 
5 000 po; Poids 500 g. al 

Bracelets d'archer hors pair, Ces bracelets ressemblent à de | 
classiques protections pour poignets. Pourtant, ils permettent à | 
leur porteur d'utiliser n'importe quel arc comme s'il était 

formé à son maniement (ce pouvoir ne s'applique pas aux 

arbalètes). Si le personnage est déjà formé au maniement 
de l'arc utilisé, il bénéficie d'un bonus d'aptitude de +2 aux 
jets d'attaque et d'un bonus d'aptitude de +1 aux jets de 
dégâts. Il faut porter les deux bracelets pour qu'ils 
fassent effet. 

Transmutation modérée ; NLS 8 ; Création d'ob- 

jets merveilleux, Création d'armes et armures 

magiques; Prix 25 000 po ; Poids 500 g. 

Bracelets d'armure. Ces bracelets ont manifestement pour fonction de 
protéger les poignets ou les avant-bras, selon les modèles (certains sont plus 
larges que d'autres). En réalité, ils entourent leur utilisateur d'un champ de 
force invisible, mais tangible, qui lui confère un bonus d'armure variant de +1 
à +8, comme s'il portait une véritable armure. Il faut porter les deux 
bracelets pour que l'enchantement fasse effet, 

Invocation modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux, armure de 
mage, niveau de lanceur de sorts au moins égal à deux fois le bonus des brace- 
lets ; Prix 1 000 po (+1), 4 000 po (+2 ), 9 000 po (+3 ), 16 000 po (+4 ), 25 000 po 
(+5 ),36 000 po (+6 ), 49 000 po (+7 ) ou 64 000 po (+8 ) ; Poids 500 g. 

Bracelet d'assistance. Ce braceler d'argent est muni de sept charmes, que 
le possesseur peut associer à des gens qu'il connair (certe association, qui exige 
une action simple par charme, est permanente à moins que le personnage ne 
décide de la modifier). Par la suite, il suffit que le possesseur du bracelet | 
saisisse un charme et prononce le nom de la personne qui y est associée pour | 
que celle-ci apparaisse à son côté, équipée de pied en cap (ce qui prend juste | 
une action simple). L'appel échoue automatiquement si les deux personnes | 
sont sur des plans d'existence distincts. L'individu sait qui l'appelle et le brace- | 
let d'assistance ne fonctionne que sur les personnes consentantes. Tout charme | 
activé disparaît instantanément, Un charme séparé du bracelet est sans | 
_aleur. Un bracelet trouvé avec moins de 4 charmes perd 25% de sa valeur par 
charme manquant supplémentaire. 
| Invocation puissante; NLS 15 ; Création d'objets merveilleux, refuge ; Prix 
19 000 po. 
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Brasero de contrôle des élémentaires du Feu. Cer objet a l'air d'un ! 
brasero normal, destiné à accueillir des braises, Mais il suffit d'allumer un 
feu à l’intérieur et de prononcer les mots de convocation adéquats pour 
voir apparaître un élémentaire du Feu de taille G. Il faut 1 round 
entier pour prononcer l'incantation. Le brasero fonctionne comme le sort 
convocation de monstres VI, si ce n'est que la créature appelée n'est pas déter- 
minée aléatoirement. Si l'on jette du soufre dans les flammes, le brasero 
reproduit l'effet du sort convocation de monstres VIL et l'élémentaire qui appa-} 
[rait est de taille TG, On ne peut pas appeler plusieurs élémentaires à la fois.! 
[Il faut rallumer un feu à chaque fois que l'on souhaite convoquer un nouvel | 
élémentaire, et il est impossible de le faire apparaître tant que le premier} 
élémentaire n'a pas disparu (en étant tué, renvoyé dans son plan ou 
|dissipé). Voix le Manuel des Monstres pour plus de précisions concernant les 
élémentaires du Feu. 

Invocation puissante ; NLS_ 13: Création d'objets merveilleux, convoca- 
tion de monstres VI, convocation de monstres VII ; Prix 100 000 po; Poids 2,5 kg. 

Broche antigolems, Cette broche en forme de scarabée permet à 
son porteur de détecter tous les golems distants de moins de 18 mètres, à 
{condition qu'il se concentre (une action simple). Le bijou permet égale-| 
ment de combattre un type de golem à mains nues ou à l'aide d'attaques | 
{naturelles ou d'armes comme s'il ne possédait pas de réduction des dégâts | 

Divination modérée ; NLS 8 ; Création d'objets merveilleux, détection de 
la magie, niveau global de 10 ; Prix 2 500 po. 

Broche de défense. Cette broche en or ou en argent 
peut servir à attacher une cape, mais ce n'est pas son 
seul usage. Elle est également capable d'absorber les 
projectiles magiques créés par le sort du même nom (ou par 
un pouvoir magique équivalent). Une broche de défense peut 

sorber un total de 101 points de dégäts infligés par ds 
projectiles magiques, après quoi elle fond et devient inutile. 
|_ Abjuration faible ; NLS 1 ; Création d'objets 
‘merveilleux, bouclier ; Prix 1 500 po. 
Cape de l'araignée. Cette cape noire ornée de fils 

























[gnée permet à son porteur d'escalader les murs. 
comme s'il bénéficiait du sort pattes d'armignée. De 
plus, le personnage n'est pas gêné par les toiles, 

qu'elles soient tissées par de vraies araignées où 

qu'elles résultent du sort toile d'araignée (il peut 

même se déplacer au milieu d'elles, mais à 

mivitesse) 

Une fois par jour, l'aventurier peur 
lancer le sort toile d'araignée. Enfin, il béni 
ficie en permanence d'un bonus de chance 
de +2 aux jets de Vigueur contre le venin des 
araignées. 

Invocation et Transmuration faibles ; 
NLS 6 ; Création d'objets merveille 
pattes d'araignée, toile d'araignée ; Prix 
{14 000 po ; Poids 500 g. = 
| Cape de Charisme. Cette petite cape, légère et 
décorative, s'orne d'un bord brodé au fil d'argent. 
Quiconque la porte voit sa valeur de Charisme d 
augmenter de +2, +4 ou +6 (selon le modèle). 

Invocation modérée ; NLS 8; Création d'objets 
merveilleux, splendeur de l'aigle; Prix 4 000 po (+2), 

16 000 po (+4) ou 36 000 po (+6). Poids 250 g. 

Cape de la chauve-souris. Confectionnée dans un tissu noir ou 
marron foncé, cette cape confère un bonus de circonstances d'aptitude de 
+5 aux tests de Discrétion. Son porteur peut également se pendre au 

{plafond la tête en bas, à la manière des chauves-souris. _ 
| _ En attrapant les bords de la cape, le personnage a aussi la possibilité de 
voler avec une bonne manœuvrabilité (voir le sort vol ). S'il le désire, il peut 

2 transformer en chauve-souris commune, auquel cas il vole à la vitesse de 

cette dernière, comme indiqué dans le Manuel des Monstres (toutes 

ses possessions sont également transformées). Quelle que soit l'option 
choisie (métamorphose ou non), le personnage ne peut voler que dans | 

Tobscurité: soit de nuit, soit sous terre, dans un environnement dénué de! 






l'araignée 

























lumière, Chacun des modes de vol est utilisable pendantun maximum de 7 _ 
minutes d'affilée, mais au terme de chaque période d'utilisation, le cape ne | 
peut plus servir pour voler pendant une durée au moins égale. 
Transmurarion modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux, vol, méta- 
morphose ; Prix 26 000 po ; Poids 500 g. 
„Cape de déplacement. Certe cape semble normale, mais sur commande, | 
Telle déforme les ondes lumineuses, avec pour conséquence que son porteur 
Lest protégé par l'équivalent du sort déplacement pendant 15 rounds par jours, 
répartis selon les désirs du porteur. 
Illusion modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux, 
„durée, déplacement ; Prix 50000 po; Poids 5008. — 9 
Cape d'elfe. Cette cape de tissu gris n'a, en apparence, rien d'extra- 
ordinaire. Pourtant, ilsuffit de la porter et d'enfiler sa capuche pour bénéficier! 
d'un bonus d'aptitude de +5 aux tests de Discrétion. 
Illusion faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, invishilté, le créa! 
teur doit êrre elfe ; Prix 2 500 po ; Poids 500 g. B 
Cape éthérée. Cette cape d'un gris argenté semble absorber Ja lumière 
{plutôt que de la renvoyer. Dès que son porteur prononce le mot de 
commande, il passe dans le plan Éthéré, comme s'il bénéficiait du | 
sort forme éthérée. Il peut interrompre l'effet à volonté. La cape |. 
fonctionne pour une durée totale de 10 minutes par 
jour, pouvant être fragmentée en plusieurs utilisations (de } 
1 round minimum à chaque fois). 
Transmutation puissante ; NLS 15 ; Création d'objets | 
merveilleux, forme éthérée ; Prix 55 000 po ; Poids 500 g. 
Cape de la raie manta. Certe cape semble faite de cuir, 
jusqu'à ce que son porteur s'enfonce dans l'eau salée, À ce! 
moment, elle se colle à lui et lui donne l'aspect d'une raie 
manta (comme le sort métamorphose, mais limité à ce 
forme). La cape lui confère un bonus d'armure natu: 
relle de +3, la faculté de respirer sous l'eau et 
vitesse de natation de 18 mètres, exacteme: 
comme une raie manta. 
Si la cape ne permet pas à son porteur de 
hi? mordre ses adversaires comme une raie, elle s'accom| 
pagne d'une queue garnie de pointes qu'il peut 
W utiliser pour frapper les créatures se trouvant derrière ui 
(et qui inflige 1d6 points de dégâts pour la version de taille 
) M et 1d4 pour celle de taille P), Certe attaque vient en plus 
de celles du personnage et s'effectue avec son meilleur bonus 
de base à l'attaque. S'il Je désire, l'avenrurier peut dégager ses bras 
et s'en servir normalement sans pour autant perdre sa faculté de 
déplacement sous-marin. 
Transmuration modérée ; NLS 9 ; Création d'objets merveilleux, 
métamorphose, respiration aquatique; Prix 7 200 po ; Poids 500 g, 
Cape de moindre déplacement. Cette cape a l'air normale, 
mais dès que quelqu'un l'enfile, elle déforme les ondes lumineuses, 
avec pour conséquence que son porteur est en permanence protégé par une 
version moins puissante du sort déplacement, qui ne génère que 20% de risque 
de rater le porteur. 
Illusion faible ; NLS 3 ; Création d'objers merveilleux, déplacement ; Prix 
24 000 po ; Poids 500 g. = 1 
Cape de prestidigitateur. Le porteur de cette cape rouge et or n'a 
qu'à prononcer le mot de commande pour bénéficier du sort porte 
dimensionnelle (1 fois par jour). Chacune de ses disparitions et de ses 
apparitions est saluée par un petit nuage de fumée. 
ILS 9 ; Création d'objets merveilleux, porte dimen: | 
sionnelle; Prix 10 080 po; Poids 500 g. i 
Cape de résistance. Cette cape protège son porteur, sous la forme d'un | 
bonus de résistance à tous les jets de sauvegarde (Réflexes, Vigueur- et 
Volonté). Selon le modèle, ce bonus peut varier de +1 à +5. 
Abjuration faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, résistance, niveat 
de lanceur de sorts au moins égal à rois fois le bonus de la cape ; Prix 1 00 
),4 000 po (+2), 9 000 po (+3), 16 000 po (+4) ou 25 000 po (+5); Poids 500 g. 
!__ Cape de vol. Cet objet peut avoir l'aspect d'un vêtement noir et dépe-| 
{naillé, ou au contraire d'une splendide cape ornée de plumes bleues. 
[Quoi qu'il en soir, dès que son porteur prononce le mot de commande, la 
cape se transforme en une gigantesque paire d'ailes d'oiseau ou de 















































































Invocation modérée 











M a 


chauve-souris et permet de voler à une vitesse de 18 mètres er une bonne | 
manœuvrabilité. PE PS 
Transmutation modérée ; NLS 10 ; Création d'objets merveilleu 
54000 po ; Poids 1 kg si dc 
Carafe intarissable. Il suffit d'ôter le bouchon de cette carafe d'aspect 
anodin er de prononcer le mot de commande approprié pour qu'un impor- | 


vol; Prix 





tant volume d'eau douce ou salée en jaillisse (au choix de l'utilisateur). CARTES FANTASMAGORIQUES. 


Plusieurs mots de commande permettent d'obtenir différents effets (chaque | 

effet s'accompagne de deux mots de commande, un pour l'eau douce, 

un pour l'eau salée) ] 

+ Fontaine fournit 4 litres d'eau par round. + 

+ Geyser produit un jet d'eau de 1,50 mètre de long déversant 20 litres par 
round, ER — 

+ Torrent produit un violent jet d'eau de 6 mètres de long correspondant à 

120 litres par round. 

Le torrent provoque un important recul et l'utilisateur doit réussir un test 
de Force (DD 12) pour ne pas être renversé. La violence du débit est telle que 
le torrent inflige 1d4 points de dégâts à toute créature le recevant de plein 
fouet (une seule cible par round). Il faut répéter le mot de commande pour | 
que Le jer d'eau cesse. [ 

Transmutation modérée ; NLS 9 ; Création d'objets merveilleux, contrôle de | 
l'eau ; Prix 9 000 po; Poids 1 kg. 

Carillon d'interruption. Cer instrument peut être utilisé une fois toutes 
Les 10 minutes, et son écho se poursuit 3 minutes durant. Pendant ce laps de 
temps, aucun sort à composante verbale ne peut être jeté dans un rayon de 
9 mètres, à moins que le personnage cherchant à le lancer ne réussisse un test 
de Concentration (DD 15 + niveau du sort), 

Évocation modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux, cri ; Prix 
16 800 po ; Poids 500 g. 

Carillon d'ouverture. Cet objet est un tube de mithral creux d'une tren- 
taine de centimètres de long, I] suffit de taper dessus pour qu'il émette des 
vibrations ouvrant les portes, serrures et autres couvercles, Il fonctionne 
également contre les chaînes, les barres, les menottes, les rargertes, etc. Le 
carillon d'ouverture dissipe aussi à coup sûr les sorts verrouillage et verrou du 
mage, pour peu qu'ils aient été lancés par un magicien ou ensorceleur de 
niveau 14 ou moins. 

Le carillon doit être pointé vers la porte ou l'objet à ouvrir (l'utilisateur doit 
donc voir ce dernier et être conscient de sa présence). Cela fait, on tape 
dessus, une fois, et une note pure en jaillit, qui ouvre la porte ou le passage | 
secret, déverrouille la serrure, défait les chaînes, etc. Chaque utilisation ne | 
contre qu'un mode de fermeture. Autrement dit, si un coffre est fermé par un | 
verrou, un cadenas, une chaine et un verrou du mage, le carillon devra être, 
utilisé quatre fois pour l'ouvrir. Silence empêche de se servir d'un carillon d'ou- 
verture. À sa création, cer objet a 50 charges, Une fois déchargé, il se craquelle 
et devient inutilisable. 

Transmutation modérée ; NLS_11 ; Création d'objets merveilleux, 
déblocage ; Prix 3 000 po ; Poids 500 g. 

Carquois d'Elhonna. Ce carquois d'aspect anodin semble pouvoir conte- 
nir 20 flèches. En l'examinant attentivement, on s'aperçoit qu'il est constitué 
de trois parties distinctes, chacune étant pourvue d'un espace non dimension- 
nel offrant de grandes possibilités de rangement. Le plus petit peut accueillir 
jusqu'à 60 objets de la taille et de la forme d'une flèche. Plus profond, le 
compartiment suivant peut contenir un total de 18 objets de la taille et de la 
forme d'une javeline, Enfin, le plus grand est prévu pour ranger jusqu'à 6 
objets de la taille et de la forme d'un arc (bätons, lances et autres armes simi- 
laires entrent dans certe catégorie). Une fois le carquois rempli, son posses- 
seur peut y récupérer un objet de son choix, comme s'il s'agissait d'un 
carquois ordinaire, Un carquois d'Elhonna a le même poids vide ou rempli. 

Invocation modérée ; NLS 9 ; Création d'objets merveilleux, coffre secret de 
Léomund ; Prix 1 800 po ; Poids 1 kg. 

Cartes fantasmagoriques, Ce jeu de cartes parcheminées est le plus 
souvent rangé dans un étui en ivoire, en cuir ou en bois. Un jeu complet 
comprend 34 cartes. Chaque fois qu'une carte est tirée au hasard et jetée au 
sol, une image accomplie se forme, qui représente la créature associée à la carte. 
Lillusion ne peut s'éloigner de plus de 9 mètres de l'endroit où la carte a 
touché le sol, mais cette restriction exceprée, elle se comporte comme une 
créature de chair et d'os, obéissant en tout point aux ordres de son créateur. Si | 
l'illusion est dissipée, la carte s'efface et il est impossible de l'utiliser par la 





suite, I suffit que quelqu'un ramasse la carte pour que limage accomplie soit 
automatiquement dissipée. Les cartes er l'illusion que chacune fait apparaître | 
sont résumées sur la table suivante (référez-vous à la première ou à la! 
deuxième colonne, suivant que vous utilisez un jeu de cartes à jouer ou un jeu | 
de tarots divinatoires). Sun 


| Carte à jouer Tarots Créature 
As de cœur IV. LEmpereur Dragon rouge 
Roi de cœur Cavalier d'épées Guerrier humain et 
quatre gardes 4 


Reine de bâtons 
Roi de bâtons 


Dame de cœur 
Valet de cœur 


Magicienne humaine | 
Druide humain — 








10 de cœur VII. Le Chariot Géant des nuages 
9 de cœur _ Valet de bâtons Ettin — i sa 
8 de cœur As de coupes Gobelours } 
7 de cœur 5 de bâtons Gobelin e 

| Carte à jouer Tarots Créature 
Asdecarreau Ill. LImpératrice … Tyrannæil ji 

L Roi de carreau 2 de coupes Magicien elfe et son apprentie 
Dame de carreau Reine d'épées  Rôdeuse demi-elfe 
Valet de carreau XIV. Tempérance — Harpie | 
10 de carreau 7 de bâtons Barbare demi-orque 

(sexe masculin) 
9 de carreau 4 de deniers Ogre mage 
8 de carreau As de deniers Gnoll 
7 de carreau 6 de deniers Kobold — | 
— | 
Carte à jouer Tarots Créature ] 
As de pique Il. La Papesse Liche ] 
Roi de pique 3 de bâtons Trois prêtres humains | 
Dame de pique 4 de coupes Méduse | 
Valet de pique Cavalier de deniers Paladin nain ] 
10 de pique 7 d'épées Géant du givre 
9 de pique 3 d'épées Troll 
8 de pique As d'épées Hobgobelin 
7 de pique 5 de coupes Gobelin 
Carte à jouer Tarots Créature. 
As de trèfle VIII. La Force Golem de fer 
Roi de trèfle Valet. de deniers Trois roublards halfelins 
Dame de trèfle 10 de coupes Quatre pixies (visibles) 
Valet de trèfle 9 de deniers Barde demi-elfe (sexe féminin) 
10 de trèfle 9 de bâtons Géant des collines 
9 de trèfle Roi d'épées Ogre 
8 de trèfle As de bâtons Orque 
7 de trèfle 6 d'épées Kobold 
Carte à jouer Tarots Créature 
Joker noir 2 de deniers Illusion du propriétaire 
des cartes 


2 de bâtons Illusion du propriétaire des 


cartes (sexe inversé) 


Joker rouge 


Il ÿ a 10% de chances pour qu'un jeu de cartes déterminé aléatoirement ait 
perdu 1420 cartes (on réduit alors son prix en proportion). Sur un résultat de 
11-100, il est complet. 4 

Illusion faible ; NLS 6; Création d'objets merveilleux, image accomplie; Prix | 
8 100 po; Poids 250 g. ET 

Casque de compréhension. Ce casque a l'air on ne peut plus normal, | 
mais il permet à son porteur de comprendre les langues qui lui sont étran- | 
gères (qu'elles soient parlées ou écrites) et les écrits magiques, Le porteur | 
bénéficie d'un bonus d'aptitude de +5 sur les tests de Décryptage des| 
{messages de forme incomplète, archaïque ou exotique. Notez que le fait de 
comprendre un texte magique n'implique pas la faculté de lancer des sorts. 

Divination faible ; NLS 4 ; Création d'objets merveilleux, compréhension des 
langages, lecture de Ja magie ; Prix 5 200 po; Poids 1,5 kg. 








Casque de l'homme-poisson. Le porteur de ce casque voit sous l'eau. | 
Deux lentilles en verre sont rangées dans des compartiments spéciaux, au- 
dessus des arcades sourcilières ; il suffit de les abaisser devant les yeux, où 
elles viennent en butée contre la garde nasale, pour activer les propriétés 
visuelles de l'objet. Aussitôt, le personnage y voit cinq fois plus loin qu'il ne le 
devrait en raison de l'eau er de l'absence de lumière dans les profondeurs | 
(algues er autres obstacles continuent toutefois de restreindre normalement | 
{son champ de vision). Si l'aventurier prononce le mot de commande, une | 
{bulle d'air se forme autour de sa tête, lui permettant de respirer librement 
{sous l'eau. Elle reste en place jusqu'à ce que le mot de commande soit 
{prononcé une nouvelle fois. 

Transmutation faible ; NLS $ ; Création d'objets merveilleux, respira- 
{tion aquatique ; Prix 57 000 po; Poids 1,5 kg. — 








| Casque de mille feux. Ce casque d'aspect normal révèle sa PR 
puissance quand son utilisateur l'enfile et prononce le mor de 


commande. Fait d'argent rutilant et d'acier poli, un casque de Â2@ @ 
mille feux nouvellement créé est serti de 10 diamants, 20 rubis, 3@ @ y 
130 opales de feu et 40 opales, chacune de ces pierres étant @OQ, 
Imagiques. À ce moment, les aspérités qu'il arbore donnent 
['impression que le personnage porte une couronne 
lenchässée de pierres précieuses, Au moindre rai de 
lumière, le casque brille de mille feux, d'où son nom. Les! 
fonctions des pierres sont les suivantes : 

* Diamant: rayons prismatiques (jet de sauvegarde DD 20) 
* Rubis: mur de feu 

* Opale de feu : boule de feu (1046, jet de Réflexes DD 

20 pour demi-dégäts) 

{+ Opale : lumière 

| Le casque peut être utilisé une fois par round, 
t 





mais chaque pierre perd son éclat après avoir utilisé 

son pouvoir. Tant que toutes ses pierres ne sont pas 

ternes, le casque de mille feux a les propriétés 

| suivantes 

+_ Quand des morts-vivants approchent à moins dem 

| 9 mètres, il émet une lueur bleutée qui leur inflige 
une vive douleur (1d6 points de dégâts par roune 

+ Sur commande, le casque peut transformer n'im- 
porte laquelle des armes de son porteur en arme des 
feu (voir page 222). Cette propriété spéciale s'ajoute 

à celles que l'arme possède déjà (à moins que celle- 

ci ne soit déjà une arme de feu). Le pouvoirse „À 

manifeste au bout de 1 round. f 
* Le casque confère une résistance au feu de 30 

points. Cette protection ne s'ajoute à aucune 

autre défense similaire (telle que résistance aux énergies destructives). 

Une fois que toutes les pierres ont été utilisées, elles tombent en poussière 
et le casque perd tous ses pouvoirs, Toute pierre que l'on essaye d'extraire se 
brise automatiquement. 

„Sile porteur du casque est brûlé par un feu d'origine magique (malgré l'im- 
{portante protection dont il bénéficie) et s'ilrate un jet de Volonté (DD 15), 
[une surcharge se produit et toutes les pierres restantes saturent et explosent 
instantanément. Les diamants deviennent des rayons prismatiques visant 
chacun une créature choisie au hasard parmi celles à portée (éventuellement 
le porteur lui-même), les rubis deviennent des murs de feu en ligne droite 
partant du porteur dans une direction aléatoire et les opales de feu devien- 
nent des boules de feu centrées sur le porteur, Les opales er le casque lui-même 
sont détruits. = 
Multiples puissantes ; NLS 13 ; Création d'objets merveilleux, boule de feu, 
détection des morts-vivants, lame de feu, lumière, mur de feu, protection contre les éner- 
gies destructives, rayons prismatiques ; Prix 125 000 po ; Poids 1,5 kg. 

Casque de télépathie. Le porteur de ce casque peut utiliser détection de 
pensées à volonté. De plus, ila la possibilité d'envoyer des messages télépa- 
{thiques à l'individu dont illit Jes pensées superficielles, ce qui lui permet d'en- 
_lgager la conversation avec ce dernier. Une fois par jour, il peut glisser une 

{suggestion (comme le sort du même nom, jet de Volonté DD 14 pour annuler) 
avec un message télépathique. 

Divination et Enchantement faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, | 

détection de pensées, suggestion ; Prix 27 000 po ; Poids 1,5 kg. i 
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22 2z moine, il obtient le même bonus à la CA et Jes | 


de mille feux 





Casque de téléportation. Tout personnage portant ce casque peut se 
téléporter jusqu'à 3 fois par jour, comme s'il lançait à chaque fois le sort | 
téléportation. —1} 

Invocation modérée ; NLS 9 ; Création d'objets merveilleux, téléportation ; | 
Prix 73 500 po; Poids 1,5 kg. = 
Ceinture de moine. Cette ceinture de corde toute simple confère d'im- 
[portantes facultés martiales à qui la noue autour de sa taille. Si le porteur est 

un moine, son bonus à la CA et ses dégâts à mains nues sont dérerminés 

comme s'il possédait 5 niveaux de moine supplémentaires, Si 

le porteur possède le don Coup étourdissant, la ceinture 
lui permet de porter une attaque étourdiss 

supplémentaire par jour. Si le porteur n'est pas un. 





dégäts à mains nues qu'un moine de niveau 5, Ce 
bonus à la CA fonctionne exactement comme | 
celui du moine. A 
Transmutation modérée ; NLS 10 ; Créa- 
tion d'objets merveilleux, soit force du colosse, 
soit transformation de Tenser ; Prix 13 000 po ;4 
Poids 500 g. H 
Ceinture des nains. Le porteur de cette cein- 
ture bénéficie d'un bonus d'aptitude de +4 sur Les } 
tests de Charisme et les rests de compétences assor | 
ciées au Charisme en présence de nains, d'un bonus 
d'aptitude de +2 avec les gnomes et les halfclins et 
d'un malus d'aptitude de -2 face aux membres de 
n'importe quelle autre race, IL parle, lit et écrit | 
couramment le nain, Enfin, s'il n'est pas déjà nain, 
il gagne les aptitudes suivantes; vision dan: 
noir (portée 18 mètres), connaissance de Ja 
pierre, bonus d'altération de 42 en Constitutio: 
et bonus de résistance de +2 aux jets de sauve- 
garde contre les poisons, sorts et effets magiques. 

Divination modérée ; NLS 12 ; Création d'ob- 
jets merveilleux, don des langues, le créateur doit être | 
nain ; Prix 14 900 po ; Poids 500 g. 

WAN Ceinturon de force de géant. Ce large ceinturon de cuir 
clouté confère un bonus d'altérarion à la valeur de Force de 
son porteur (de +4 ou +6, selon le modèle). 

‘Transmutation modérée ; NLS 10 ; Création d'objets merveilleux, force de 

taureau; Prix 16 000 po (+4) ou 36 000 po (+6). Poids 500 g. 
Chaînes dimensionnelles, Ces chaines de fer battu à froid sont 
couvertes de runes dorées, Toute créature qu'elles immobilisent est affectée 
comme par le sort ancre dimensionnelle (pas de jet de sauvegarde), Elles 
permettent d'attacher une créature de taille P à G, Un test de Force ou d'Éva- 
sion est nécessaire pour les briser ou leur échapper (DD 30 dans les deux cas). 

Abjuration modérée ; NLS 11 ; Création d'objets merveilleux, ancre dimen- 
sionnelle ; Prix 28 000 po ; Poids 2,5 kg. 

Chapelet de prières. Ce chapelet prend la forme d'un collier non 
magique, mais il suffit qu'un personnage se l'artache autour du cou et lance un 
sort divin pour que sa véritable nature se révèle. Il connaît alors aussitôt les 
pouvoirs des grains du chapelet et la façon de les activer. 

Chaque chapelet contient deux (ou plus) grains spéciaux, chacun ayant un 
pouvoir magique. — 











Grain enchanté Pouvoir 
Grain de bénédiction Le personnage peut lancer bénédiction. 
Grain de châtiment Le personnage peut lancer châtiment sacré, | 
courroux de l'ordre, marteau du Chaos ou — | 
_ ténèbres maudites (jet de Volonté DD 17 po 
effet partiel). 


Grain de convocation Convoque une créature puissante des plans exté- 
rieurs (un ange, un démon, etc.) pour aider le 
porteur pendant une journée. (Si le personnage 
invoque ainsi un émissaire de son dieu pour des. 
raisons frivoles, ce dernier risque au mieux de 
confisquer les objets du personnage et de placer 


sur lui une quête appropriée.) 


Grain de guérison Le personnage peut lancer au choix guérison de la | 
cécité/surdité, guérison des maladies ou soins _ 
importants. 
Le personnage lance ses sorts avec un bonus de 
+4 au niveau de lanceur de sorts. Cet effet dure 
10 minutes. 


Grain de vent divin Le personnage peut lancer vent divin. J 


Grain de karma 


Un chapelet de prière mineur contient un grain de bénédiction etun grain de guéri | 
son. Un chapelet de prière courant contient un grain guérison, un grain de karma et | 
un grain de châtiment. Un chapelet de prière majeur contient un grain de guérison, | 
un grain de karma, un grain de convocation et un grain de vent divin. 

Chaque grain peut être utilisé une fois par jour, exception faire du grain de 
convocation qui ne fonctionne qu'une fois puis devient non magique. Les grains 
de bénédiction, de châtiment et de vent divin sont des objets à potentiel magique. 
Les grains de karma etde convocation peuvent ètre activés par tout pratiquant de 
la magie divine. Pour utiliser un chapelet de prière, il- 
r soi. ILn'occupe pas d'emplacement sur le corps dupi 
Un grain magique perd tout pouvoir si on l'extrait 
chapelet, Le prix d'un chapeler est réduit si certains 
de ses grains manquent: -600 po pour le grain de 
bénédiction, -16 800 po pour le grain de châtiment, 
20 000 po pour le grain de convocation, 

9 000 po pour le grain de guérison, -20 000 po 
pour le grain de karma, 46 800 po pour le grain 
de vent divin. 

Variable selon le grain ; NLS 1 (grain de béné: 
diction), 7 (grain de châtiment), 17 (grain de convo- 
cation), 5 (grain de guérison), 9 (grain de karm 
(grain de vent divin) ; Création d'objets 
merveilleux, et des sorts suivants, en fonction 
du rype de grain : bénédiction (grain de bénédic- 
lion), châtiment sacré, courroux de l'ordre, 
marleau du Chaos, ténèbres maudites (grain de 
châtiment), portail (grain de convocation), guéri- 
son de la cécité/surdilé, guérison des maladies, 
soins importants (grain de guérison), force du 
colosse (grain de karma), vent divin (grain de vent. 
divini) ; Prix 9 600 po (chapelet mineur), 25 800 po 
(chapelet courant), 95 800 po (chapelet majeur). 

Charme antipoison. Cette amulette est une 
pierre noire et brillante montée sur une fine chaîne 
en argent, Son porteur est immunisé contre les poisons, 
ien que les poisons coulants déjà dans ses veines avant qu'il 

ne le porte continuent à faire effet, 
Invocation faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, neutralisation 
du poison ; Prix 27 000 po. 
Charme de bonne santé. Quiconque porte cette gemme bleutée pendue 
à une chaîne en argent est immunisé contre toutes les maladies, y compris 
celles qui sont d'origine magique (voir la Table 8-2 : maladies, page 294). 
Invocation faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, guérison des mala- 
dies; Prix 7 500 po. = 
Charme de coagulation. Cette pierre rouge vif est montée sur une chaine 
en or massif. Son porteur se stabilise automatiquement quand son total de 
points de vie est compris entre-1 er 9. Dans le même temps, le charme multi- 
plie par deux le rythme de guérison habituel et permet à toutes les blessures 
de se refermer naturellement, même celles qui ont normalement besoin de 
moyens magiques pour le faire. Enfin, il met instantanément un terme aux 
saignements provoquant une perte de points de vie (tels que ceux provoqués 
par un diable cornu, voir le Manuel des Monstres) mais pas ceux provoquant un 
affaiblissement temporaire de Constitution (tels que ceux provoqués par une 
épée sanglante). — 
Invocation modérée ; NLS 10 ; Création d'objets merveilleux, guérison 
suprême; Prix 15 000 po. 
:__ Chasuble de druide. Cette chasuble légère se porte par-dessus l'armure - 
ou les vêtements normaux. Le plus souvent, elle est verte et ornée de motifs 





























végétaux etanimaliers. Sila personne qui la porte possède l'aptitude de classe | 


de forme animale, la robe lui permet d'y fire appel une fois de plus par jour. 






















[ransmurtation modérée ; NLS 10 ; Création d'objets merveilleux, soit, 
métamorphose soit l'aptitude de forme animale ; Prix 10 000 po. ji 

Chasuble de Ja foi. Ce vêtement sacré, qui se porte par-dessus les 
habits normaux, confère une réduction des dégâts (5/Mal) à tout person- | 
nage l'enfilant | 
| Invocation (Bien) puissante ; NLS 20 ; Création d'objets merveilleux, peau 

4de pierre ; Prix 76 000 po. 

Chaussons d'araignée. Ces chaussons permettent de se déplacer le long 
des plans inclinés, voire au plafond, en marchant la tête en bas, avec une 
vitesse de déplacement de 4,50 mètres. Leur porteur garde les mains libres, 
„Les chaussons d'araignée ne permettent pas de progresser sur les surfaces } 

culièrement glissantes (glace, murs graisseux, etc.), Ils sont utilisables | 
10 minutes par jour, à répartir à la convenance de leur porteur, — 

Transmutarion faible ; NLS 4 ; Création d'objets merveilleux, pattes d'arai- 
gnée ; Prix 4 800 po ; Poids 250 g. 

Cheval de pietre: Cet objet prend la forme duna atatua de cheval de taille | 
réelle, sculptée dans un bloc de pierre dure. 1] suffit de prononcer le mot de 
commande approprié pour qu'il prenne vie et se comporte comme 
un cheval normal 

Un cheval de pierre peut transporter jusqu'à 500 kg, sans | 
jamais avoir besoin de manger ou de se reposer. Les bles- 

sures qui lui sont infligées peuvent être soignées à condi- 
tion de le transformer en cheval de chair (grâce à mansmuta- ; 
tion de la pierre en chair), après quoi les sorts curatifs agissent 
normalement, Dès qu'il a retrouvé rous ses points de vie, il se 
retransforme de lui-même en cheval de pierre. Il est égale- 
ment possible de le soigner sous sa forme de pierre, en le 
nourrissant de gemmes (il récupère point de vie par tranche | 
de 50 po de minéraux ingérés) _] 
IL existe deux sortes de chevaux de pierre 
Coursier. Cet animal a le mêmes profil qu'un cheval lourd, plus | 
“une solidité de 10. | 
Destrer, Cet animal a le mêmes profil qu'un destrier lourd, | 
plus une solidité de 10. 

de Transmutation puissante ; NLS 14 ; Création d objets 
Santé. merveilleux, animation d'objets, pétrification ; Prix 10 000 po 

(coursier) ou 14 800 po (destrier); Poids 3 tonnes, 

Cierge d'invocation. Chacun de ces cierges spéciaux 

est consacré à l'un des neuf alignements existants. Si l'utili- 
sateur est de même alignement que le cierge, il lui suffit de 
l'allumer pour bénéficier d'une aura favorable : les person- 
nages de même alignement bénéficient d'un bonus de 
moral de +2 aux jets d'attaque er de sauvegarde ainsi 

qu'aux tests de compétence tant qu'ils se trouvent à 
9 mètres au moins du cierge allumé, = 

Un prêtre de même alignement que le cierge est considéré comme ayant 2 
niveaux de plus pour ce qui est du nombre de sorts qu'il peut préparer s'il fait 
brûler le cierge pendant son temps de préparation. Il peut également lancer 
des sorts qui seraient normalement trop puissants pour lui, mais seulement 
tant que le cierge brûle. Sauf cas particulier (voir ci-dessous), il brûle pendant 
un total de 4 heures. 

Le possesseur du cierge a aussi la possibilité de l'utiliser, une fois 
allumé, pour lancer le sort portail (auquel cas la créature qui répond à l'ap- 
pel est automatiquement du même alignement que le cierge), mais cette 
fonction absorbe toute la puissance restante de l'objet, qui est automati- 
quement détruit. Les pouvoirs du cierge d'invocation disparaissent dès que 
la flamme s'éteint, ce qui explique qu'on le garde souvent à l'abri des 
courants d'air, dans une lanterne (cela n'interfère nullement avec ses | 
propriétés magiques) 

Invocation puissante ; NLS 17 ; Création d'objets merveilleux, portail | 
même alignement que le cierge; Prix 8 400 po; Poids 250 g._ | 

Cierge de vérité. Ce cierge de suif blanc fait apparaître une zone de vérité | 
(comme le sort, jet de Volonté DD 13 pour annuler) de 9 mètres de rayon dès | 
qu'on l'allume. Cette zone dure 1 heure, ou rant que le cierge continue de | 

[brûler Si sa flamme est éteinte prématurément, le sort cesse de faire effet etle 
{cierge perd tout pouvoir (il ne peut pas être réutilisé) 

}Enchantement faible; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, zone de vérité ; 
Prix 2 500 po; Poids 250 g. 






































Colle universelle. Cette substance de couleur ambrée est épaisse et. 
visqueuse. En raison de sa puissance adhésive, on ne peut la conserver que 
dans une flasque dont l'intérieur a été au préalable enduit d'une dose d'on- 
guent d'insaisissabilité (voir page 250). Chaque fois qu'on utilise un peu de 
colle, une nouvelle dose d'onguent d'insaisissabilité doit être versée moins 
de 1 round plus tard dans le récipient, sans quoi le reste de la colle fige} 
Une flasque de colle universelle contient entre une er sept doses (1d8-1, 
avec un minimum de 1), le reste étant pris par l'onguent qui l'empêche 
‘d'adhérer aux parois. 
| Une dose de colle, soit 25 grammes, recouvre une surface de 10 dm? | 
environ, ce qui correspond à un carré d'une trentaine de centimètres de | 
côté. Deux objets collés grâce à elle sont indissociables. Le remps de 
{séchage est de 1 round seulement. Si la colle a eu le temps de sécher, toute 
tentative faite pour séparer les deux objets entraîne la destruction du plus 
fragile, sauf si l'on utilise du solvant universel, seule substance connue 
capable de dissoudre la colle universelle. 

Transmutation puissante ; NLS 20 ; Création d'objets merveilleux, répa- 
vration intégrale ; Prix 2 400 po (par dose). 

| Collier d'adaptation. Ce collier prend la forme d'une lourde chaîne à | 

(laquelle est fixé un médaillon de platine. Sa magie génère une bulle d'air | 

ipur autour du porteur, ce qui l'immunise contre tous les gaz et vapeurs! 








toxiques (comme brume mortelle ou nuage nauséabond) et lui permet de 
respirer même sous l'eau ou dans le vide. 

Transmutation modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux, modifi- 
cation d'apparence ; Prix 9 000 po. 

Collier à boules de feu. Cet objet a l'air d'un bijou fantaisie sans grande 
valeur, des perles sur une ficelle, parfois refermée pour former un collier. Bien 

{qu'il soit porté autour du cou, il occupe pas cet emplacement et le laisse libre 
{pour un autre objet magique comme une amulette, Cependant, un person- 
{nage le tenant le voit pour ce qu'il est vraiment : une chaîne en or agrémentée 
{de plusieurs sphères de même métal. Ces sphères sont aisément dérachables 
par le porteur du collier (er lui seul), qui peur les lancer à une distance maxi- 
{male de 21 mètres. Quand un de ces projectiles arrive en bout de trajectoire, il 
explose comme une boule de feu (jet de Réflexes DD 14 pour demi-dégäts). 

Les sphères sont de puissances variables, depuis celles qui infligent 246 
points de dégâts de feu jusqu'à celles qui infligent 10d6 points de dégâts. Le 
prix de vente d'une sphère est de 150 po par dé de dégâts infligé (soit de 
300 po pour une sphère à 2d6 jusqu'à 1 500 po pour une à 10d6). 

Chaque collier à boules de feu contient une combinaison donnée de, 
sphères de puissances diverses. Les combinaisons les plus courantes sont | 
détaillées sur la table ci-dessous. 








Collier 1046 9d6 8d6 7d6 6d6 5d6 4d6 3d6 2d6 Prix de vente 
modèle — — — — — 1 — 2 — 1650po 
2 modèle _— — — — 1 — 2 — 2 2 700 po 
3 modèle — — — 1 — 2 — 4 4350 po 
4 modèle — — 1 — 2 — 2 — 4 5 400 po 
St modèle — 1 — 2 — 2 — 2 —  5S850po 
6: modèle 1 — 2 — 2 — 4 — —  8100po 
modèle 1 2 — 2 — 2 — 2 —  870po 


Par exemple, le 3° modèle propose un total de sept sphères : une boule 
de feu à 7d6 points de dégâts, deux à 5d6 et quatre à 3d6. 

Si le personnage rate son jet de sauvegarde contre une attaque de type 
feu magique, le collier doit lui aussi jouer un jet de sauvegarde (avec un 
modificareur de 47). Si l'objet le rate à son tour, toutes les sphères restantes 
explosent aussitôt, ce qui a bien souvent des conséquences regret- 
tables pour son possesseur. _ 2 aA 

Évocation modérée ; NLS 10 ; Création d'objets merveilleux, boule de feu. 

Conque des tritons. Le possesseur de ce grand coquillage évasé peut 
souffler dedans une fois par jour (sauf s'il appartient à la race des tritons 

«(voir le Manuel des Monstres), auquel cas il peut s'en servir jusqu'à 3 fois par 
jour). À chaque utilisation, il choisit une des fonctions suivantes: 

Je Calmer les eaux agitées dans un rayon de 1,5 kilomètre. Cette fonction 
| peut dissiper un élémentaire de l'Eau convoqué s'il rate son jet de 

Volonté de DD 16. 

+ Artirer Sd4 requins de taille G (01-30 sur 14100), 5dé requins de taille M! 

(31-80) ou 1410 félins marins (81-100), à condition que le personnage 


se trouve dans un plan d'eau ou un océan accueillant de telles créatures, … 
Les créatures appelées se montrent amicales envers l'aventurier, à qui 
elles obéissent de leur mieux. 1 
© Provoquer la panique dans un rayon de 150 mètres chez les créatures | 
aquatiques ayant 1 ou 2 en Intelligence, comme si elles venaient d'être | 
affectées par le sort terreur (jet de Volonté DD 16 pour effet partiel). Les | 
l_ cibles réussissant leur jet de Volonté sont tout de même secouées 
pendant 3dé rounds, 

Chaque fois que quelqu'un souffle dans une conque, tous les tritons 
présents dans un rayon de 4,5 kilomètres en sont conscients. ] 
„Invocation et Transmutation modérée ; NLS 8 ; Création d'objets 
merveilleux, contrôle de l'eau, terreur, convocation de monstres V, le. créateur] 
doit être un triton ou bénéficier de l'assistance de l'une de ces créatures ;| 
Prix 15 100 po ; Poids 1 kg. 

Cor du Bien/du Mal. Ce cor s'adapte à son possesseur et produit un | 
effet correspondant à l'alignement de ce dernier, Si son propriétaire est} 
neutre, l'instrument n'a aucun pouvoir. Si le personnage est bon, il 
„génère un cercle magique contre le Mal lorsqu'il souffle dans le cor, S'ilest 

mauvais, l'effet produit est celui d'un cercle magique contre le Bien. Dans les 
{deux cas, cette protection dure 1 heure, On ne peut souffler dans ce cor) 
Jqu'une fois par jour. 

Abjuration faible ; NLS 6 ; Création d'objets merveilleux, cercle magique } 
contre le Bien (cor du Mal) ou cercle magique contre le Mal (cor du Bien) ; Prix | 
6 500 po; Poids 500 g. L 

Cor de dévastation. Ce cor parait anodin. On peut d'ailleurs s'en servir 
comme un instrument à vent normal, mais pour peu que l'on prononce le 
mot de commande adéquat avant de l'utiliser, il inflige dé points de dégâts. 
de son aux créatures se trouvant dans un cône de 12 mètres de long et les 
assourdit pendant 2d6 rounds (un jer de Vigueur DD 16 réduit les dégâts de 
moitié er annule l'assourdissement). Les objets en cristal subissent 7d6 points. 
de dégâts de son (sans jer de sauvegarde, à moins qu'ils ne soient magiques o 
portés ou tenus par une créature; jet de Volonté DD 16 pour annuler), 

Si le pouvoir du cor de dévastation est utilisé plusieurs fois au cours d'une. 
même journée, il existe 20% de chances (cumulables) par utilisation après 
la première que l'objet explose, occasionnant du même coup 10dé points 
de dégäts à son propriétaire. 

Évocation modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux, cri ; Prix 
20 000 po ; Poids 500 g. 

Cor de dévastation suprême. Ce cor fonctionne comme un cor de 
dévastation, mais il inflige 10d6 points de dégâts, érourdit pendant 1 
round et assourdit pendant 4d6 round (jet de Vigueur DD 19 pour 
réduire les dégâts de moitié et annuler l'étourdissement et l'assourdisse- 
ment). Les objets en cristal subissent 16d6 points de dégâts de son 
comme décrit ci-dessus, Un cor de dévastation suprême a lui aussi 20% de 
chances cumulatives d'exploser. 

Évocation puissante ; NLS 16 ; Création d'objets merveilleux, eri 
suprême; Prix 70 000 po ; Poids 500 g. 

Cor du Valhalla. Cet instrument magique peut prendre quatre formes 
différentes. Chacun des cors du Valhalla a l'air totalement anodin jusqu'à ce 
que son possesseur souffle dedans après avoir prononcé le mot de 
commande. À ce moment, le cor convoque plusieurs barbares humains 
luttant pour celui qui les a appelés. Un cor du Valhalla ne peut être utilisé | 
qu'une fois rous les 7 jours. Jerez 14100 pour déterminer quel type de cor 
trouvent les personnages. C'est le métal dont l'instrument est fair qui déter- 
mine combien de barbares il appelle, et surtout qui peut s'en servir, Si l'uti- 
lisateur ne remplit pas la condition indiquée, il est lui-même attaqué par les 











barbares qu'il a appelés 
= 
Type  Barbares 13 
14100 decor convoqués Condition {il 
01-40 Argent 2d4+2, niveau 2 Aucune 
41-75_ Laiton 2d4+1, niveau 3 Niveau 1 de lanceur de sorts 
76-90 Bronze 2d4, niveau 4 Maniement de toutes les armes de 
guerre ou aptitude de musique de 
barde 
191-100 Fer 1d4+1, niveau 5 Maniement de toutes les armes 


ni de guerre ou aptitude de musique 
de barde 








Les barbares convoqués par le cor sont des créatures artificielles, pas des | 
êtres vivants (bien qu'ils en aient l'apparence}. Chacun d'eux possède un 
équipement correspondant à l'exemple de barbare demi-orque, page 26 du 
Manuel des Joueurs. Ils se font une joie d'attaquer les cibles désignées par 
le possesseur du cor, combattant jusqu'à ce que tous leurs adversaires 
soient abattus ou jusqu'à ce qu'une heure se soit écoulée, moment auquel | 
ils disparaissent. = 

Invocation puissante ; NLS 13 ; Création d'objets merveilleux, convoca- | 
lion de monstres VI ; Prix 50 000 po ; Poids 1 kg. 

Corde d'enchevêtrement, Cette corde ressemble à toutes les cordes de! 
chanvre de 9 mètres de long. Sur ordre de son porteur, elle se détend hori-| 
zontalement (sur 6 mètres) ou verticalement (sur 3 mètres) pour s'enrouler 
autour de la cible désignée, qui se retrouve enchevêtrée. Il est possible de 
se libérer grâce à un test de Force de DD 20 ou un test d'Évasion de DD 20. 

La corde a une CA de 22, 12 points de résistance et une solidité de 10, 
ainsi qu'un réduction des dégâts ($/tranchante). De plus, elle se répare au 
rythme de 1 point de résistance toutes les $ minutes, mais si elle tombe à 0 
pr ouen dessous, elle est tranchée et irrémédiablement détruite. 

Transmutation modérée ; NLS 12 ; Création d'objets merveilleux, enche- | 
vêtement, corde animée, animation d'objets ; Prix 21 000 po ; Poids 2,5 kg. E 

Corde d'escalade, Longue de 18 mètres, certe corde n'est pas plus, 
épaisse qu'une fine baguette, mais cela ne l'empêche pas de soutenir une 

charge pouvant aller jusqu'à 1,5 tonne. Sur ordre de son possesseur, elle 
rampe sur n'importe quelle surface (vers le haut ou le bas, sur les côtés, etc.) 
à la vitesse de 3 mètres par round et va s'accrocher là où le personnage le 
souhaite. Elle se détache et revient de la même manière. 

On peut lui ordonner de se transformer en corde à nœuds (et inverse- 
ment), ce qui a pour effet de faire apparaître de gros nœuds distants de 30 
centimètres environ. La longueur de la corde diminue alors sensiblement 
{elle tombe à 15 mètres), mais il devient plus facile d'y grimper (-10 au DD 
des tests d'Escalade), Le possesseur de la corde doit tenir une de ses extré- 
mités pour faire appel à son enchantement. 

Transmutation modérée ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, corde 
animée ; Prix 3 000 po ; Poids 1,5 kg. 

Corne de brume. Cette petite corne fait apparaitre une nappe d'épais 
brouillard, semblable à celle que génère le sort brume de dissimulation. Le 
brouillard s'étend sur un carré de 3 mètres de côté adjacent à son porteur 
chaque round que celui-ci continue de souffler dans la corne. La brume se 
déplace de 3 mètres chaque round sur une ligne droite depuis le point, 
d'origine, à moins d'être bloquée par un obstacle, comme un mur. La nore | 
produite par l'instrument est particulièrement grave, et le devient plus | 
encore lors des dernières secondes, quand son possesseur cesse de souffler. 
La brume se dissipe après 3 minutes, Un vent modéré (15 km/h) la dissipe 
en 4 rounds et un vent important (30 km/h) en seulement 1 round. 

Invocation faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, brume de dissi- 
mulation ; Prix 2 000 po ; Poids 500 g. 

Couvre-chef de déguisement. Ce couvre-chef d'aspect anodin permet 
à son possesseur de modifier ses traits comme à l'aide du sort déguisement. 
Dans le cadre d'un déguisement, le couvre-chef peut être transformé en 
peigne, ruban, bandeau, coiffe, capuchon, casque, etc. 

Illusion faible ; NLS 1 ; Création d'objets merveilleux, déguisement ; Prix 
1 800 po. 

Cräne des ténèbres. Ce crâne taillé dans l'ébène est puissamment 
maléfique. Partout où il va, ses environs directs sont traités comme si le sort 
sanctification maléfique avait été jeté sur lui (si ce n'est qu'aucun sort addi- 
tionnel n'est conjugué à sanctification maléfique). 

Évocation (Mal) modérée ; NLS 9 ; Création d'objets merveilleux, sancti- 
fication maléfique, alignement mauvais ; Prix 60 000 po ; Poids 2,5 kg. 

Cube de force. Cet objet gros comme un dé à jouer (il fait environ 2 
centimètres d'arête) peut être taillé dans l'ivoire, l'os, ou tout minéral suffi- 
samment dur, Il permet de faire apparaître autour de son possesseur un 
mur de force de forme cubique. Chaque face de ce champ de force fait 
3 mètres de côté, L'écran. se déplace avec le personnage et l'immunise 

‘contre les attaques indiquées ci-dessous, en fonction du réglage choisi. Le 
cube possède 36 charges, qui sont automatiquement restaurées au début de 
chaque journée. Le personnage doit presser une des faces du cube pour 
activer ou désactiver le champ de force. Le propriétaire du cube en presse | 
une face pour activer un type d'écran ou pour désactiver un écran en place. 
























Chaque effet coûte un certain nombre de charges par minute (ou portion 
de minute) d'utilisation. De plus, tant qu'un écran est actif, la vitesse de son | 
porteur est limitée à la valeur fournie par la table. | 


Face Charges _ Vitesse de | 
du  dépensées déplacement 
cube (par minute) — max. Effet 
1 1 9m Protège du gaz, des vents, etc. 
2 2 6m Protège de la matière non vivante 
3 3 4,50 m Protège de la matière vivante 
4 4 3m Protège de la magie —} 
S 6 3m Protège de tout 4J 
6 0 Normale Désactive le cube 
Sort ou effet Charges supplémentaires | 
Cor de dévastation 6 4 
Désintégration 6 
Mur de feu 2 
+Passe-muraille 3 
Porte de phase 5 
| Rayons prismatiques 7 


Quand le champ de force est activé, toute attaque infligeant plus de 
30 points de dégâts oblige le cube à dépenser 1 charge additionnelle rous 
les 10 points de dégâts supplémentaires à 30 (+1 charge pour une attaque 
occasionnant 40 points de dégâts, +2 charges si le total se monte à 
50 points, erc.). De plus, les sorts er objets magiques qui affectent l'intégrité 
de l'écran (comme désintégration ou passe-muraille) forcent eux aussi le cube | 
à puiser dans ses réserves plus vite que d'habitude, À noter que ces sorts | 
(liste page précédente) ne peuvent être lancés sur ou depuis le cube, ] 

Évocation modérée ; NLS 10 ; Création d'objets merveilleux, mur de} 
force ; Prix 62 000 po. A 

Cube des plans. Chacune des six faces de ce petit cube de cornaline est | 
reliée à un plan, l'une d'elles étant obligatoirement associée au plan 
Matériel. C'est le créateur de l'objet qui détermine les autres 
destinations possibles, sauf si le cube est obtenu aléatoirement (auquel cas 
Je choix est fait par le MD). 

Si le possesseur du cube des plans appuie une fois sur l'une des faces, 
Tobjet ouvre un portail à destination du plan en question. 1l y a 10% de 
chances par minute pour qu'un Extérieur natif de ce plan emprunte ce 
passage pour venir se nourrir ou se distraire sur le plan Matériel. Le portail 
se referme quand on appuie une seconde fois sur la même face. Il est 
impossible d'ouvrir plusieurs portails en même temps. 

S'il appuie deux fois de suite sur une face, le personnage et toutes les 
créatures se trouvant à moins de 1,50 mètre de lui sont transportés jusqu'au 
plan d'arrivée (les autres personnes ont droit à un jet de Volonté DD 23 
pour annuler). 

Invocation puissante ; NLS 13 ; Création d'objets merveilleux, portail ; 
Prix 164 000 po. 

Cube de résistance au froid. On peut activer ou désactiver ce cube 
en appuyant sur l'une de ses faces. Quand il est activé, il constitue une 
zone cubique de 3 mètres d'arêre autour de son possesseur (ou autour du 
cube, s'il est posé plutôt que tenu), à l'intérieur de laquelle il maintient 
une température minimale de 20° C si la température extérieure est plus 
faible (si elle est plus élevée, le cube reste sans effet). Le champ de force 
absorbe toutes les attaques à base de froid (telles que les sorts tempête de 
grêle ou cône de froid, ou le souffle d'un dragon blanc), S'il subit un total de 
50 points de dégäts en 1 round, il reprend sa forme initiale et ne peut être 
activé avant au moins 1 heure (cela se produit que les dégâts aient été | 
infligés par une ou plusieurs attaques). Enfin, s'il essuie un minimum de | 
100 points de dégäts dans un laps de temps de 10 rounds, le cube est irré-| 
médiablement détruir. — 

Abjuration faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, protection contre | 
les énergies destructives ; Prix 27 000 po. ji 

` Cuillère de Murlynd. Cet ustensile de table en apparence anodin est 
{généralement taillé dans de la corne. Si la cuillère est placée sur un réci- 
{pient vide (bol, coupe, assiette, etc.), celui-ci se remplit d'un épais gruau, 
aussi immonde que nourrissant. Même s'il donne l'impression de mâcher 











du carton détrempé, il contient tous les éléments nécessaires pour subve-! 
nir aux besoins d'une créature herbivore, carnivore ou omnivore. Chaque 
jour, la cuillère peut en produire assez pour nourrir jusqu'à quatre humains. 
Invocation faible ; NLS $; Création d'objets merveilleux, création de 
nourriture et d'eau ; Prix 5 400 po. 
Diamant du Chaos. Bien que non taillée, certe pierre précieuse est} 
splendide et grosse comme le poing. Chaque jour, elle confère les pouvoirs | 
[suivants à son possesseur : = 4 
Cercle magique contre la Loi mas 
+ Confusion mineure 4 
+ Manteau du Chaos 
{*_ Parole du Chaos 
Chaque pouvoir est utilisable 144 fois par jour (le MD détermine le 
[chiffre exact chaque jour, en jetant séparément le dé pour chaque pouvoir). 
Si le possesseur du diamant n'est pas d'alignement chaotique, il 
acquiert instantanément un niveau négatif. Ce niveau ne se traduit jamais 
par une perte de niveau effective, mais rien (pas même restauration ) ne 
„permet de le faire disparaitre tant que le personnage conserve le diamant 
{du Chaos. } 
Multiples puissantes ; NLS 19 ; Création d'objets merveilleux, cercle! 
Lmagique contre la Loi, confusion mineure, manteau du Chaos, parole du Chaos, 
alignement chaotique ; Prix 160 000 po ; Poids 500 g. 
Écharpe de résistance à la magie. Cette large bande de tissu brodé 
se porte sur les épaules, par-dessus les vêtements ou l'armure. Elle confère à 
son porteur une résistance à la magie de 21 
Abjuration modérée ; NLS 
la magie ; Prix 90 000 po. 
| Élixir d'acuité visuelle. Cette potion permet de remarquer le moindre 
(détail, aussi petit soit-il (bonus d'aptitude de +10 aux tests de Fouille 
[pendant 1 heure) 
| Divination faible ; NLS 2 ; Création d'objets merveilleux, vision lucide; 
{Prix 250 po. 
| Élixir de déplacement furtif. Cette potion confère à qui la boit 
{le pouvoir de se déplacer sans bruit, Dans le même temps, elle assourdit les 
sons qui émanent du personnage, ce qui lui procure un bonus d'aptitude de 
+10 aux tests de Déplacement silencieux (pendant 1 heure). — 
Illusion faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, silence ; Prix 
250 po. i i 
Élixir de discrétion instinctive. Un personnage buvant cette potion, 
trouve instinctivement les meilleurs endroits pour se cacher (bonus d'apti-} 


0 


réation d'objets merveilleux, résistance à 





tude de +10 en Discrétion pendant 1 heure). } 
Illusion faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, invisibilité; Prix} 
250 po. 


Élixir de nage. Cette potion facilite la nage. Une aura magique presque 
imperceptible entoure le personnage et l'aide à mieux glisser dans l'eau, ce 
qui se traduit par un bonus d'aptitude de +10 aux tests de Natation pendant 
1 heure, _—_—_—_— 

Transmutation faible ; NLS 2; Création d'objets merveilleux, niveau 6 de 
lanceur de sorts ; Prix 250 po. = 

T° Élixir de souffle enflammé. Cet étrange élixir procure à qui le boit 
Île pouvoir de cracher des flammes. Le buveur peut le faire jusqu'à trois fois, 
{chacun de ses souffles infligeant 4dé points de dégâts de feu à une cible 
unique distante de 7,50 mètres au maximum. La victime a droit à un jet de 
Réflexes de DD 13 pour demi-dégärs. Si tous les souffles ne sont pas utili- 
sés, la potion cesse de faire effer au bout d'une heure. 

Évocation modérée ; NLS 11 ; Création d'objets merveilleux, ray 
ardent ; Prix 1 100 po. 

Encens de méditation. Ce bloc rectangulaire d'encens à l'odeur 
douceâtre est impossible à différencier d'un encens non magique tant 
qu'on ne l'allume pas. À ce moment-là, sa senteur bien particulière et les 

„volutes de fumée perlée qu'il dégage sont reconnaissables par quiconque 
¿réussit un test d'Art de la magie (DD 15). 

Quand un pratiquant de la magie divine (druide, paladin, prêtre ou 
faden allume un bloc d'encens de méditation et passe 8 heures à prier à 
côté, il prépare ses sorts comme si tous bénéficiaient du don de mérama- 

gie Quintessence des sorts, si ce n'est qu'ils sont toujours comptabilisés à 
leur niveau normal (alors qu'ils devraient avoir trois niveaux de plus | 
avec ce don). À 











Chaque bloc d'encens brûle pendant 8 heures er ses effets persistent 
24 heuer + 
Enchantement modéré ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux, | 
Quintessence des sorts, bénédiction ; Prix 4 900 po ; Poids 500g. | 
ÆEncensoir de contrôle des élémentaires de l'Air. Large de 15 centi-| 
{mètres et haut de 2 ou 3, ce récipient en or parsemé de trous ressemble 
aux encensoirs que l'on trouve dans les lieux de culte. Il suffit de le 
[remplir d'encens, de_l'allumer et de prononcer l'incantation 
appropriée pour faire apparaître un élémentaire de l'Air de taille G. Il faut 
1 round entier pour réciter l'incantation. Lencensoir fonctionne comme | 
le sort convocation de monstres VI, sauf quand on fait brûler de nl 








méditation à l'intérieur, Dans ce cas, il produit l'effet du sort convocation de. 
monstres IX et l'entité appelée est un seigneur élémentaire. On ne peut, 
pas appeler plusieurs élémentaires de l'Air à la fois. Un nouveau bloc] 
d'encens est nécessaire chaque fois que l'on souhaite convoquer un} 
nouvel élémentaire, et il est impossible de le faire apparaitre tant que le | 
premier élémentaire n'a pas disparu (en étant tué, renvoyé dans son plan | 
ou dissipé). Voir le Manuel des Monstres pour plus de précisions concer- 
{nant les élémentaires de l'Air. 4 
| Invocation puissante; NLS 17 ; Création d'objets merveilleux, convoca: 
stion de monstres VI, convocation de monstres IX; Prix 100 000 po ; Poids 500 g, 

Éventail enchanté. Cet objet a l'air d'un banal éventail de papier ou | 
tissu tendu sur une armature de bois léger, mais quand son possesseur | 
l'agite en prononçant le mot de commande, il génère, non pas un petit | 
courant d'air, mais un violent coup de vent équivalent au sort bourrasque. 
Léventail peur être utilisé sans risque une fois par jour, Au-delà, il y.a 20% 
de risques cumulables par utilisation supplémentaire qu'il se déchire, | 
auquel cas il est irrémédiablement détruit. RES 

Évocation faible; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, bourrasque; Pri; 

5 500 po. ane a 

Fers à cheval de rapidité. Ces fers à cheval se trouvent par jeu di 
quatre. Quand on les cloue aux sabots d'un animal, ils lui confèrent un. 
bonus d'altération de +9 mètres à la vitesse de déplacement au sol de bas. 
Comme toutes les augmentations de vitesse, celle-ci est accompagnée d' 
bonus aux tests de Saut (voir page 84 du Manuel des Joueurs), Les quatre fers | 
doivent être portés en même temps pour que la magie fasse effet. 

Transmutation faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, rapidité; 
Prix 3 000 po ; Poids 6 kg (les quatre). 

Fers à cheval du zéphyr. Ces fers à cheval vont par quatre et doivent 
être cloués aux sabots de l'animal auquel ils sont destinés. La monture qui 
en est équipée ne touche plus le sol, même si elle continue de se déplacer à 
une dizaine de centimètres de route surface relativement horizontale. Le 
cheval ne vole pas, mais il peut traverser les surfaces trop instables pour 
supporter son poids, comme l'eau ou la lave. De plus, il ne laisse pas de 
trace et ne risque pas de déclencher les pièges à pression. Sa vitesse de 
déplacement est inchangée. Les quatre fers doivent être portés en même 
temps pour que la magie fasse effet. 

Transmutation faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, lévitation ; 
Prix 6 000 po ; Poids 2 kg (les quatre) 

Flacon d'air pur. De prime abord, cet objet ressemble à une banale 
bouteille en verre, vide et fermée parun bouchon. Mais il suffit de l'ame- 
ner dans un environnement privé d'air (par exemple sous l'eau, ou dans le 
vide) pour se rendre compte qu'elle est en réalité remplie d'oxygène et que 
son contenu se renouvelle en permanence. Son possesseur peut donc trou- 
ver à l'intérieur l'oxygène nécessaire pour subsister, et le flacon peur être 
utilisé par plusieurs personnes à la fois, Prendre une grande goulée d'air est 
une action simple, mais par la suite, l'aventurier peut agir normalement | 
tant qu'il parvient à retenir son souffle. L 

Transmutation modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux, respira- 
tion aquatique; Prix 7 250 po ; Poids 1 kg. m 

Flasque de fer. Cet étrange récipient est souvent couvert de runes dar- 

{gent er fermé par un bouchon en laiton frappé d'un sceau composé di 
elyphes et aures symboles insolites, En prononçant le mot de commant 
utilisateur peut forcer un Extérieur à entrer dans la flasque, à condition 
{que sa cible rate un jet de Volonté (DD 19). Cette attaque a une portée de 
118 mètres. La flasque de fer ne peut contenir qu'une seule entité à la fois. Le 
{prisonnier est libéré dès que le bouchon est enlevé. 
Le mot de commande ne peut être prononcé qu'une fois par jour. 


















Si le personnage libérant une créature enfermée prononce le mot de | 
commande, l'ancien prisonnier est obligé de le servir pendant 1 heure. 
En l'absence du mor de commande, l'entité agit en accord avec ses dispo- 
sitions naturelles (le plus souvent, elle attaque le possesseur de la flasque, 
à moins d'avoir de bonnes raisons de ne pas le faire). Toute tentative 
faite pour emprisonner de nouveau une créature ayant déjà été enfermée | 
à l'intérieur du récipient se traduit par un bonus de +2 au jet de sauve- 
garde et la rend résolument hostile. Il se peut qu'une flasque de ferl 
nouvellement découverte contienne déjà un prisonnier, comme indiqué | 





sur la table suivante j 
1d100 Contenu 1d100 Contenu — f 
01-50 Vide 89 Glabrezu (démon) 





51-54 Élémentaire de l'Air (taille G) 90 Succube (démon) 

55-58 Arrawak 91 Osyluth (diable) 

59-62 Élémentaire de la Terre (taille G)92  Barbazu (diable) 

63-66 Xorn 93 Érinyes (diable) 

67-70 Élémentaire du Feu (taille G) 94  Cornugon (diable) 

71-74 Salamandre 95 Avoral (guardinal) | 
75-78 _ Elémentaire de l'Eau (taille G) 96 Ghaele (éladrin) k 
79-82  Tojanida adulte 97  Myrmarque(formien) | 
83-84 Slaad rouge 98  Slaad bleu $ 
85-86 Contremaître formien 99 Rakshasa 

87  Vrock (démon) 100 Démon (balor) ou diable 


88 Hezrou (démon) (diantrefosse) ; 


une chance sur deux 


Invocation puissante ; NLS 20 ; Création d'objets merveilleux, 
séquestration ; Prix 170 000 po (vide). Poids 500 g. 

Flûte à bruitages. Entre les mains d'un personnage possédant la compé- 
tence Représentation (instruments à vents), cette flûte peut produire des sons 
aussi étranges que différents. Ces bruits chimériques sont l'équivalent du sort 
son imaginaire (niveau 2 de lanceur de sorts) = 

Illusion faible ; NLS 2 ; Création d'objets merveilleux, son imaginaire ; Prix 
1 800 po ; Poids 1,5 kg. 

Flûte de douleur. Cette flûte semble anodine et rien ne trahit sa nature 
magique. Mais lorsqu'un personnage qui en joue réussit un test de 
Représentation (instruments à vent) de DD 15, elle produit une sublime 
mélodie, Toutes les créatures distantes de 9 mètres ou moins doivent réussir, 
un jet de Volonté (DD 14) pour ne pas être fascinés par la musique. (1l s'agit | 
d'un effet mental de son de type coercition.) li 

Dès que la musique cesse, routes les créatures affectées ressentent une | 
douleur atroce au moindre bruit, aussi faible soit-il. À moins d'évoluer dans 
un environnement totalement silencieux, elles subissent 1d4 points de 
dégâts par round durant 2d4 rounds. Pendant ce remps, les dégäts de son (tels 
que ceux infligés par cacophonie) sont doublés. Par la suite, les créatures 
cessent de subir des dégâts, mais tout bruit reste douloureux ; elles sont 
secouées au moindre son (c'est-à-dire sauf en cas de silence total). Cet effet 
est semblable à une malédiction, il est donc très difficile de s’en débarrasser 
(voir le sort du même nom). 

ÆEnchantement et Évocation faibles ; NLS 6 ; Création d'objets merveil- 
leux, aptitude de classe de musique de barde, cacophonie ; Prix 12 000 po ; 
Poids 1,5 kg. E 

Flûte d'Hameln. Certe flûte de Pan a l'air on ne peut plus ordinaire, mais il 
suffit que son utilisateur connaisse la mélodie appropriée pour appeler 1d3 
nuées de rats, à condition que ces animaux se trouvent à moins de 120 mètres 
de distance. Pour chaque 15 mètres que les rats auront à parcourir, il y a un 
délai de 1 round. Le flûtiste doit jouer sans interruption jusqu'à ce que les rats 
apparaissent, Quand cela se produit, il doit effectuer un test de 
Représentation (instruments à vents) de DD 10. En cas de succès, les rats 
obéissent aux directives télépathiques du personnage tant qu'il joue. Dans le 
cas contraire, ils se jettent sur lui. Si le flútiste cesse de jouer pour quelque 

raison que ce soit, les rats s'en vont immédiatement. Si on les rappelle au 
‘cours de la même journée, la tâche est plus complexe et le DD du test de 
[Représentation passe à 15. es nna 

Au cas où les rats seraient sous le contrôle d'une autre créature, le nombre 
de DV de cette dernière vient s'ajouter au DD du test de Représentation. De | 
plus, même si le personnage parvient à imposer sa volonté aux rats, un | 





nouveau test est nécessaire chaque round si l'ancien maître des rongeurs 
tente activement de reprendre le contrôle. 1 
Invocation modérée ; NLS 2 ; Création d'objets merveilleux, charme-| 
animal, convocation d'alliés naturels I, aptitude de classe d'empathie sauvage ; | 
Prix 1150 po; Poids 1,5 kg. 4 
| Flûte de hantise. Cette flûte de Pan estun peu plus petite que la normale, 
{Lorsque la personne qui en joue réussit un test de Représentation (instru- 
iments à vent), elle produit une mélodie étrange et envoütante, Les créatures à 
9 mètres ou moins doivent réussir un jet de Volonté de DD 13 ou être 








Nécromancie faible; NIS 4; Création d'objets merve pille, effroi ; Prix] 
6 000 po; Poids 1,5 kg.. 

Forteresse de Daern. Ce cube métallique n'a rien d'impressionnant, mais 
il suffit de l'activer par un mot de commande pour faire apparaître une tour | 
carrée de 6 mètres de côté et de 9 mètres de haut, surmontée de créneaux er | 
dotée de meurtrières sur toutes ses faces. Les parois métalliques s'enfoncent 
de 3 mètres dans le sol, ce qui assure l'assise de la tour et l'empêche de bascu- 
‘er. On y entre par une petite porte ne s'ouvrant que sur ordre du possesseur. 
de l'objet (même le sort déblocage ne suffit pas). I 

Les murs de la forteresse sont en adamantium et ont 100 points de résis- 
tance pour une solidité de 20. Les dommages infligés à l'édifice ne peuvent 
être réparés, sauf à l'aide des sorts souhait et miracle, qui lui rendent chacun | 
50 points de résistance. 

Le cube n'a besoin que de 1 round pour se transformer en forteresse. 
Sa porte, qui fait automatiquement face à son propriétaire, s'ouvre ou se ferme 
instantanément sur son ordre. Les créatures se rouvant à proximité doivent 
prendre garde à ne pas se laisser surprendre par la croissance subite de la | 
forteresse, sous peine de subir 10410 points de dégâts (rotal réduit de moitié | 
en cas de jet de Réflexes réussi, DD 19). Le possesseur de la rour ne risque | 
rien, car elle se forme systématiquement à distance suffisante de lui. | 

La forteresse peut être désactivée grâce à un second mot de commande | 
(différent du premier). Elle ne peur être désactivée que si elle est vide. | 

Invocation puissante ; NLS 13 ; Création d'objets merveilleux, manoir! 
somptueux de Mordenkainen ; Prix 55 000 po. 

Fourreau d'affûtage. Ce fourreau de cuir traité et d'argent fin s'élargit ou 
se rérrécit pour accueillir n'importe quelle arme à lame, depuis une dague ou 
un couteau jusqu'à une épée à deux mains. Trois fois par jour, sur ordre de 
son possesseur, il peur lancer afitage sur larme qu'il contient. 

Transmutation modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux, affütage ; 
Prix 16 000 po ; Poids 500 g. 

Gant de rangement. Cet objet prend la forme d'un gant de cuir tout 
simple. Sur commande, un objet que le personnage tient dans sa main gantée 
disparait (à condition qu'il ne pèse pas plus de 20 kg et qu'il soit possible de le 
tenir à une main). Tant qu'il est rangé, l'objet a un poids négligeable, Par la 
suite, il suffit que le personnage claque des doigts (toujours de la main 
gantée) pour que l'objet réapparaisse. Un tel gant ne permet de ranger qu'un 
seul objet à la fois. Ranger ou sortir un objet est une action libre. L'objet 
affecté est placé en état d'animation suspendue et si réduit qu'il devient 
impossible de le voir à l'œil nu. IL est stocké dans un repli de la paume. 
Nombre de possesseurs de gants de rangement s'en servent pour avoir en 
permanence à portée de main une arme, une baguette magique, ou même 
une torche allumée (laquelle ne se consume pas, étant maintenue en état 
d'animation suspendue). Les durées des sorts ne sont pas interrompues et 
continuent de s'écouler. Si l'effet magique du gant est réprimé ou dissipé, l'ob- 
je stocké réapparaît instantanément. 

Transmuration faible ; NLS 6 ; Création d'objets merveilleux, réduction d'ob- 
jet; Prix 10 000 po (pour un gant). $ 

Gantelets d'ogre. Ces gantelers de cuir rigide sont renforcés de clous en | 
fer sur toute leur longueur (face extérieure uniquement). Ils confèrent une | 
grande puissance physique à leur porteur, ce qui se traduit par un bonus d'al-| 
tération de +2 en Force. Les deux gantelets doivent être portés pour que l'en- | 
chantement fasse effet. — rs ——— — + 

Transmutation faible ; NLS 6 ; Création d'objets merveilleux, force de | 
taureau; Prix 4000 po; Poids 1 kg chacun. 
| Gantelet de rouille. Ce gantelet de métal unique est extrêmement puis- 
{sant bien que piqueté de rouille. Une fois par jour, il peut affecter un objet 
grâce à l'équivalent du sort rouille. Dans le même temps, il protège totalement 

















son porteur et l'équipement de ce dernier contre la corrosion (magique ou | 
non) et contre les attaques des oxydeurs (voir le Manuel des Monstres). 

Transmutation modérée ; NLS 7 ; Création d'objers merveilleux, rouille ; 
Prix 1 1500 po; Poids 1 kg. 

Gants antiprojectiles. Une fois enflés,ces gants semblent se fondre dans 
les mains de leur porteur et deviennent quasiment invisibles. Deux fois par 
jour, leur porteur peut agir comme s'il possédait le don Interception de} 
projectiles, même s'il ne possède pas les conditions nécessaires. Les deux} 
{gants doivent être portés pour que la magie fasse effet, et le personnage doit: 
{avoir au moins une main de libre s'il veut attraper quoi que ce soit. 4 
„Abjuration faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, bouclier ; Prix} 
4 000 po. 
| Gants de Dextérité. Ces gants de cuir souple extrêmement moulants 
permettent de manipuler les objets Les plus délicats. De plus, ils améliorent la 
Dextérité de leur porteur, sous la forme d'un bonus d'altération variable s'ap- 
pliquant à cette caractéristique (+2, +4 ou +6, selon le modèle). 11 faut porter 
les deux gants pour profiter de ce bonus, 

į Transmutation modérée ; NLS 8 ; Création d'objets merveilleux, grâce 

\féline ; Prix 4 000 po (+2), 16 000 po (+4) ou 36 000 po (+6). L 

| _ Gants de nage et d'escalade. Ces gants légers d'aspect anodin confèrent | 

[un bonus d'aptitude de +5 aux tests d'Escalade et de Natation. Les deux gants | 

doivent être portés pour que la magie fasse effet. 

Transmutation faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, force de 
taureau; Prix 6 250 po. 

Gemme à élémentaire. Cette gemme contient un sort de convocation lié 
à un plan élémentaire spécifique (Air, Eau, Feu ou Terre). Lorsqu'elle est 
brisée, frappée ou cassée (une action simple), un élémentaire de taille G appa: 
(rait, comme si on avait lancé un sort de convocation d'alliés naturels. 
[élémentaire est sous le contrôle de la créature ayant brisé la gemme. 
| La couleur de la gemme correspond au rype d'élémentaire qu'elle permet 
{de convoquer. Une gemme à élémentaire d'Air est transparente, une gemme à 
lélémentaire d'Eau est bleu-verte, une gemme à élémentaire de Feu est orange 
{rougeâtre et une gemme à élémentaire de la Terre est brun clair. 

Invocation modérée ; NLS 11 ; Création d'objets merveilleux, convocation 

id'alliés naturels V ; Prix 2 250 po. 

Gemme d'illumination. Ce cristal prend la forme d'un prisme allongé au 
contact rugueux. Selon le mot de commande choisi par son utilisateur, il peut 
émettre de Ja lumière sur l'un des trois modes suivant 
* Le premier mot de commande fait apparaître une pâle lueur naissant au, 

cœur de la gemme et éclairant comme une lanterne à capote. Cette fonc | 

tion ne consomme aucune charge. I 
* Le deuxième mot de commande libère un rai de lumière aveuglante de 30; 

centimètres de large et de 15 mètres de long. Toute créature touchée par ce 

rayon (ce qui nécessite une attaque de contact à distance) est aveuglée 
pendant 1d4 rounds, à moins de réussir un jet de Vigueur (DD 14). Cette 
utilisation dépense 1 charge. 

+ Le troisième mot de commande génère une lumière aveuglante dans un 
cône de 9 mètres de long. Même si cette vive lueur ne dure qu'une fraction 
de seconde, toutes les créatures prises dans la zone d'effet doivent réussir 

| unjet de Vigueur (DD 14) sous peine d'être aveuglées pendant 1d4 rounds. 

$ Cette utilisation dépense 5 charges. 

1 Une gemme d'illumination nouvellement créée a 50 charges. Quand toutes 
ses charges ont été utilisées, elle perd toute sa magie. 

Évocation faible ; NLS 6 ; Création d'objets merveilleux, lumière du jour; 
Prix 13 000 po. 

Gemme de vision, De prime abord, rien ne permet d'établir que cette 
pierre précieuse finement taillée et polie est magique. Pourtant, quiconque 
regarde au travers bénéficie de l'effet du sort vision lucide. Une gemme de vision 
peut être utilisée jusqu'à 30 minutes par jour, réparties selon les désirs de son 
propriétaire en plusieurs périodes pouvant aller jusqu'au round. 

Divination modérée ; NLS 10 ; Création d'objets merveilleux, vision lucide 
«Prix 75 000 po. — 

Gilet d'évasion. Les poches secrères de ce gilet en soie contiennent des 
{crochets de cambrioleur spéciaux, qui offrent un bonus d'aptitude de +4 aux 
tests de Crocherage du personnage. Le gilet lui-même confère un bonus d'ap- 

timde de +6 aux tests d'Évasion. 

Invocation_et Transmutation faibles ; NLS 4 ; Création d'objets] 
merveilleux, déblocage, graisse ; Prix 5 200 po. J 

















Harpe de suggestion. Cet instrument de musique est doré et sculpté avec 
soin. Son utilisateur peut tenter de faire passer une suggestion (comme le 
sort, jet de Volonté DD 14 pour annuler) dans sa musique pour chaque 10 | 
minutes d'utilisation et à condition de réussir un test de re) 





instruments à cordes) de DD 14. Si le test échoue, ce public ne peut plus être 
affecté par d'autres représentations d'ici 24 heures, 

| Enchantement faible ; NLS 5; Création d'objets merveilleux, suggestion ; 
«Prix 7 500 po; Poids 2,5 kg, = 

Havresac d'Hévard. Ce sac à dos semble bien confectionné, mais aussi 

passablement usé et on ne peut plus ordinaire, Il est fait de cuir tanné avec 
soin et ses bretelles sont renforcées par des boucles en laiton. Il possi 
deux poches de côté, apparemment assez larges pour contenir, chacune, un 
volume correspondant à un litre de liquide. En réalité, ces deux poches sont} 
l'équivalent de sacs sans fond pouvant accueillir un volume maximal de 60 dm? 
ou un poids ne dépassant pas 10 kg, Quant à la poche centrale, elle peut conte- 
nir quatre fois plus, soit 240 dm? (1/4 m?) ou 40 kg. Même chargé au maxi- 
mum, le havresac ne pèse que 2,5 kg. 
„Une telle capacité est déjà fort intéressante, mais le havresac 
{d'Hévard possède un autre pouvoir qui l'est plus encore : chaque fois que | 
{son possesseur plonge la main dedans pour en sortir un certain objet, celui-ci | 
Tse trouve systématiquement au-dessus. Le personnage ne perd donc aucun 
temps à fouiller dans son sac. Une action de mouvement est nécessaire pour | 
récupérer l'objet désiré, mais elle ne provoque pas d'attaque d'opportunité, 

Invocarion modérée ; NLS 9; Création d'objets merveilleux, coffre ser de] 
Léomund ; Prix 2 000 po ; Poids 2,5 kg. 

Jatte de contrôle des élémentaires de l'Eau. Ce large récipient est géné- 
ralement taillé dans un minéral semi-précieux bleu ou vert, rel que la mala: | 
chite, le lapis-lazuli, l'azurite, la turquoise, le péridot-ou même le jade. 
Relativement fragile, il fait une trentaine de centimètres de diamètre er des 
fois moins de profondeur. Il suffit d'emplir la jatte d'eau douce et de pronon: 
cer l'incantation appropriée (ce qui prend 1 round entier) pour voir apparait 
un élémentaire de l'Eau de taille G. La jatte fonctionne en tout point comm 
le sort convocation de monstres VI. On ne peut pas appeler plusieurs élémen- 
taires à la fois. Il faut remettre de l'eau dans la jatte chaque fois que lo 
souhaite convoquer un nouvel élémentaire, et il est impossible de le faire | 
apparaître tant que le premier élémentaire n'a pas disparu (en étant tué, 
renvoyé dans son plan ou dissipé). 

Si l'on utilise de l'eau salée, l'élémentaire qui apparait.est de taille TG et la 
jatte produit un effet similaire au sort convocation de monstres VII. Voir le 
Manuel des Monstres pour de plus amples précisions concernant les élémen- 
taires de l'Eau. 

Invocation puissante ; NLS. 13: Création d'objets merveilleux, convocation 
de monstres VI, convocation de monstres VIL; Prix 100 000 po ; Poids 1,5 kg. 

Lanterne révélatrice. Cette lanterne fonctionne comme une lanterne à 
capote normale. Mais en plus, quand elle est allumée, elle révèle la présence 
de toutes les créatures er de tous les objets invisibles dans un rayon de 
7,50 mètres, comme le sort négation de l'invisibilité. 

Évocation faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, négation de l'invisi- 
bilité; Prix 30 000 po ; Poids 1 kg. 

Liens mystiques de Bilarro. Quand on le voit pour la première fois, cet 
objet extrêmement puissant paraît n'être qu'une vulgaire boule de métal. 
rouillé de 7,5. cm de diamètre, couverte de bandelettes métalliques. | 

Quand Ja boule est jetée sur un adversaire en prononçant le mot de 
commande, les bandes se déploient et se referment sur leur cible en cas d'at- 
taque de contact à distance réussie. Elles permettent de capturer er d'immobi- 
liser une créature de taille G ou moins, le prisonnier ne pouvant presque rien 
faire (voir ci-dessous) tant que le personnage ne prononce pas une seconde 
fois le mot de commande (ce qui retransforme les liens mystiques en sphère | 
métallique). La créature emprisonnée peut détruire les liens mystiques (et les | 
rendre inutilisables) en réussissant un test de Force (DD 30). Elle peut égale- } 
ment leur échapper sur un test d'Évasion réussi (DD 30). Les liens mystiques de 
¿Bilarm peuvent être utilisés une fois par jour. sr 

Évocation puissante ; NLS 13 ; Création d'objers merveilleux, poigne de. 
Bigby ; Prix 26 000 po; Poids 500 g. 
| Livre magique de Boccob. Ce livre confectionné avec soin est toujours L 
{de taille modeste, ses dimensions dépassant rarement 30 cm x 20 cm x 2,5 cm. 
{Fair pour durer, ilest également étanche, et sa couverture est composée de 
deux plaques en fer décorées d'argent et fermée par une serrure. 


























Un magicien peut remplir de sorts les 1 000 pages d'un livre magique de | 
Boccob sans avoir à payer le coût habituel en matières premières. Si lon en 
trouve un dans le cadre d'un trésor déterminé aléatoirement, il n'ya jamais la 
moindre formule magique à l'intérieur. 

Transmutation modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux, page 
secrète ; Prix 12 500 po ; Poids 500 g. E S 

Loupe de détection. Ce verre taillé de forme circulaire permet à son utili- | 
sateur de remarquer les plus infimes détails qui soient, ce qui se traduit parun | 
bonus de +5 aux tests de Fouille. Il aide également à suivre les traces, confé- } 
rant un bonus de +5 aux tests de Survie effectués pour pister. Le verre fait une | 
quinzaine de centimètres de diamètre. Il est muni d'une monture er} 
d'une poignée, l'ensemble constituant Ja loupe. Il est impossible d'utiliser cer 
objetsi l'on porte déjà des lunettes ou des lentilles magiques. 

Divination modérée ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, vision lucide ; 
Prix 3 500 po; Poids 500g. 

Lunettes grossissantes. Les verres de ces lunettes sont faits d'un cristal 
traité magiquement, Quiconque les chausse y voit nettement mieux que la 
normale à très courte distance (pas plus de 30 centimètres). Cette perception 
bien plus nette du moindre détail se traduit par un bonus d'aptitude +5 aux | 
tests de Fouille pour déceler les portes secrètes, les pièges er autres objets} 
dissimulés. Les lunerres ne fonctionnent que si les deux verres sont présents., 

Divination faible; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, vision lucide ; Prix | 
1 250 po. 

Lunettes de nyctalope. Les verres de ces lunettes ont été taillés dans un 
cristal noir. Mème si elles paraissent opaques, quiconque les chausse y voit 
normalement et acquiert le pouvoir de vision dans le noir (jusquà 
une portée de 18 mètres). Les lunettes ne fonctionnent que si les deux 
verres sont présents. 

Transmutation faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, vision dans le 
noir; Prix 12 000 po. 

Lustrargent. Cette substance peut être appliquée à une arme par une 
action simple. Cela lui donne les propriétés de l'argent alchimique (voir 
page 288) pendant 1 heure, en remplaçant les propriétés de son matériau 
d'origine. Ainsi, une épée longue d'adamantium +1 sainte devient une épée longue 
d'argent +1 sainte pour la durée de l'effet. Un flasque de lustrargent permet d'en- 
duire une arme de corps à corps ou 20 munitions. 

‘Transmutation faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux; Prix 250 po. 

Lyre de bâtisseur. Pour peu que le propriétaire de cer instrument de 
musique sache jouer le bon morceau, quelques notes suffisent pour contrer , 
Les attaques portées contre tous les matériaux de construction (murs, plan- | 
chers, toits, etc.) dans un rayon de 90 mètres. Cela inclut l'effet d'un cor de | 
dévastation ou du sort désintégration, mais aussi les coups de bélier et les | 
attaques portées par les machines de guerre, La lyre peut être utilisée de cette 
manière une fois par jour, et la protection se prolonge pendant 30 minutes. 

Comme son nom l'indique, la lyre permet également de bâtir. Une fois par 
jour, elle peut produire une mélodie construisant magiquement des bâti- 
ments ou creusant des galeries, des tranchées, etc. L'effet produit en 
30 minutes de musique fournit un résultat égal au travail de 100 humains 
pendant 3 jours. Chaque heure après la première, le personnage jouant de la 
lyre doit réussir un test de Représentation (instruments à corde) de DD 18. 
Dès quil en rate un, il doit s'arrêter et attendre au moins une 
semaine pour pouvoir réutiliser ce pouvoir de la lyre. 

Transmutation faible ; NLS 6 ; Création d'objets merveilleux, fabrication ; 
Prix 13 000 po ; Poids 2,5 kg. 

Maillet des titans. Cet énorme maillet fait 2,40 mètres de long. Utilisé 
comme arme, il fonctionne comme une massue +3 et inflige des dégâts triplés 
aux objets inanimés, Son porteur doit toutefois avoir un minimum de 18 en 
Force pour pouvoir s'en servir correctement, sans quoi fous ses coups s'ac- 
compagnent d'un malus de —4 au jet d'attaque. 

Évocation puissante ; NLS 15 ; Création d'objets merveilleux, Création 
d'armes et armures magiques, poing de Bigby ; Prix 25 305 po ; Coût 12 305 po + 
480 po; Poids 80 kg. Eia 
| Main du mage. Cette main d'elfe momifiée.est fixée à une chaine en or. 

| permettant de la porter autour du cou (ce qui interdit tout autre objet de type 
{collier ou amulerre). Elle permet à son possesseur de lancer à volonté le sort 
manipulation à distance. 

Transmutation faible; NLS 2 ; Création d'objets merveilleux, manipulation 
à distance ; Prix 900 po ; Poids 1 kg. 4 











Main miraculeuse, Certe main humaine momifiée est fixée à une lanière 
de cuir permettant de l'aracher autour du cou (ce qui interdit tout autre objet | 
de type collier ou amulerre). Si un anneau magique est glissé à l'un des doigts | 
de la main, le possesseur de cette dernière bénéficie de ses pouvoirs comme | 
s'ille portait lui-même, et l'anneau vient en plus des deux auxquels ila norma- 

[lement droit (grâce à la main miraculeuse, il est donc possible de porter trois 
anneaux magiques en même remps). La main ne peut porter qu'un seul 
Janneau à la fois. 

En plus, la main miraculeuse permet de lancer détection de l'invisibilité et 
lumière du jour (1 fois par jour chacun). i 

Multiples faibles ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, animation des | 
morts, détection de l'invisibilité, lumière du jour; Prix 8 000 po ; Poids 1 kg. 4 

Manuel de coordination physique. Ce gros ouvrage contient mille 
conseils sur la façon d'améliorer son équilibre et sa coordination physique. De 
plus, une magie puissante a été intégrée au texte. Quiconque lit ce livre (ce qui | 
exige un minimum de 48 heures réparties sur 6 jours) bénéficie d'un bonus | 
innéàsa valeur de Dextérité (la valeur exacte de ce bonus, comprise.entre +1 

„et+5, dépend du type de manuel). Une fois l'ouvrage lu, toute magie disparait 
Jde ses pages et il devient un livre on ne peut plus normal. 

$ Évocation puissante (si miracle est utilisé) ; NLS 17 ; Création d'objets, 

merveilleux, soit souhait, soit miracle ; Prix 27 500 po (+1), 55 000 po (+2), 
82 500 po (+3), 110 000 po (+4) ou 137 500 po (+5) ; Coût 1 250 po + 5 100 PX. 
(+1), 2500 po + 10200 PX (+2), 3 750 po + 15 300 PX (+3), 000 po + 20.400 PX, 
(+4) ou 6 250 po + 25 500 PX (+5). Poids 2,5kg  — 

Manuel de remise en forme. Ce gros ouvrage contient mille conseils de 
remise en forme, depuis les exercices physiques à pratiquer couramment 
jusqu'à l'alimentation à suivre. De plus, une magie puissante a été intégrée au 
texte. Quiconque lit ce livre (ce qui exige un minimum de 48 heures réparties | 
sur 6 jours) bénéficie d'un bonus inné à sa valeur de Force (la valeur exacte de | 
ce bonus, comprise entre +1 et +5, dépend du type de manuel). Une fois l'ou- | 
vrage lu, toute magie disparaît de ses pages et il devient un livre on ne peut | 
plus normal. J 

Évocation puissante (si miracle est utilisé) ; NLS 17 ; Création d'objets | 
merveilleux, soit souhait, soit miracle ; Prix 27 500 po (+1), 55-000 po (+2),4 
82 500 po (+3), 110 000 po (+4) ou 137 500 po (+5) ; Coût 1 250 po.+ 5-100. PX 
(+1), 2500 po + 10 200 PX (+2), 3 750 po + 15 300 PX (43), 5 000 po.+ 20400 PX 
(#4) ou 6 250 po + 25 500 PX (+5). Poids 2,5 kg. 

Manuel de vitalité. Ce gros ouvrage contient mille conseils pour garder 
une excellente condition physique. De plus, une magie puissante a été inté- 
grée au texte, Quiconque lit ce livre (ce qui exige un minimum de 48 heures 
réparties sur 6 jours) bénéficie d'un bonus inné à sa valeur de Constitution (la 
valeur exacte de ce bonus, comprise entre +1 et +5, dépend du type de 
manuel). Une fois l'ouvrage lu, toute magie disparait de ses pages et il devient 
un livre on ne peut plus normal. 

Évocation puissante (si miracle est utilisé) ; NLS 17 ; Création d'objets 
merveilleux, soit souhait, soit miracle ; Prix 27 500 po (+1), 55 000 po (+2), 
82 500 po (43), 110 000 po (+4) ou 137 500 po (+5) ; Coût 1 250 po + 5 100 PX 
(+1), 2 500 po + 10 200 PX (+2), 3 750 po + 15 300 PX (+3), 5 000 po + 20 400 PX 
(44) ou 6 250. po + 25 500 PX (+5). Poids 2,5 kg. 

Masque de la camarde. Ce masque d'ivoire a été taillé de manière à repré- 
senter un crâne grimaçant. Une fois par jour, après avoir été porté pendant 1 
heure d'affilée, le masque se détache de lui-même et fond en volant sur la 
cible qui lui a été assignée, à condition que cette dernière soit distante de 
moins de 15 mètres. Le masque de la camarade effectue une attaque de contact au 
corps à corps, en utilisant le bonus de base à l'attaque de son porteur. En cas de 
succès, sa cible doit réussir un jet de Vigueur (DD 20) pour ne pas mourir sur 
le coup, comme si elle venait d'être affectée par le sort doigt de mort. Même si le 
jet de sauvegarde est réussi, la cible subit 3d6+13 points de dégâts. Que l'at- | 
taque soit couronnée de succès ou non, le masque revient, toujours en volant, | 
se fixer sur le visage de son propriétaire. RSS : 

Nécromancie et Transmutarion modérées ; NLS 13 ; Création d'objets} 

merveilleux, animation d'objets, doigt de mort, vol; Prix 22 000 po; Poids 1,5 kg. | 

Médaillon de Sagesse. Certe perle fixée à une chaine fine augmente la) 
valeur de Sagesse de qui a porte autour du cou. Le bonus d'aération conféré | 

Lest de +2, +4 ou+6,selon la nature de la perle. — 
}__ Transmutation modérée; NLS 8 ; Création d'objets merveilleux, sagesse du 
hibou; Prix 4 000 po (+2), 16 000 po (+4) ou 36 000 po (+6). 

Médaillon des pensées. Ce pendentif prend la forme d'un disque fixé à 























une chaîne. Le plus souvent fair de bronze, de cuivre ou de faux argent, alliage | 
à base de cuivre, de zinc et de nickel, il permer à qui le porte autour du cou de 
lire les pensées des autres, comme à l'aide du sort détection de pensées. 

Divination faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, détection de 
pensées; Prix 12 000 po. — r 

Miroir d'emprisonnement. Ce miroir de cristal est le plus souvent un | 
carré de 1,20 mètre de côté, encadré de métal ou de bois. Il peut être fixé au } 
{mur etacrivé à l'aide d'un mot de commande. Le même mot de commande le | 
(désactive. Le miroir contient 15 compartiments extradimensionnels. Toute | 
{créature approchant à 9 mètres ou moins et contemplant son reflet dans le | 
„miroir doit réussir un jet de Volonté (DD 23) sous peine d'être aspirée dans | 
Tun des compartiments. Quelqu'un qui ignore la véritable nature du miroir 

voit systématiquement son reflet et risque donc de se retrouver emprisonné. 
Par contre, un individu conscient du danger n'a que 50% de chances de voir 
son reflet s'il détourne les yeux (mêmes règles que les attaques de regard, voir 
page 291). = e 

Quand une créature rate son jet de sauvegarde, elle est aspirée à l'intérieur 
¿du miroir, quelle que soit sa taille. Morts-vivants et créatures artificielles ne 
peuvent être absorbés, pas plus que les objets inanimés ou la matière non | 

(vivante. L'équipement de la victime reste derrière elle, de même que toutce | 
{qu'elle portait ou tenait à la main. Si le propriétaire du miroir connaît le mot | 
de commande approprié, il peut appeler le reflet de nimporte quelle créature | 
emprisonnée dans l'un des compartiments extradimensionnels et discuter 
avec elle. Un autre mot de commande libère Le prisonnier. Ces deux mots de 
commande (appel er libération) sont différents pour chaque prisonnier. 

Si le miroir vient à dépasser ses capacités de détention, un de ses captifs 
(déterminé aléatoirement) est relâché afin de faire de la place à la dernière 
victime en date, Si le miroir est brisé, tous les prisonniers sont libérés. Ils arta- 

Lcatasaitelaponpsiéeie de ob pcs mage 

| Abjuration puissante ; NLS 15 ; Création d'objets merveilleux, emprisom 
Lment; Prix 200 000 po ; Poids 25 kg. EE, 

|! Miroir d'opposition. Cet objet ressemble à un miroir normal, de 
{1,20 mètre de long sur un petit mètre de large. Fait pour être fixé au mur, on 
lactive à l'aide d'un mot de commande (le même mot le désactive). Dès 
{qu'une créature voit son reflet dans le miroir, son double se matérialise immé- 
diatement er l'attaque, Le double a les mêmes possessions que l'original, y 
compris ses objets magiques. À la mort de l'un des deux adversaires, le double 
disparaît, ainsi que rout son équipement. 

Nécromancie puissante ; NLS 15 ; Création d'objets merveilleux, clone ; ; 
Prix 92 000 po ; Poids 22,5 kg. + 

Miroir de révélation. Ce miroir mesure 1,50 mètre de long sur une | 
soixantaine de centimètres de large. Si son possesseur connait les mots | 
de commande appropriés, il peut faire appel à l'objet pour obtenir les 
effets suivants 
* Lire les pensées de toure créature dont le reflet est visible dans le miroir 

(même si elles sont exprimées dans une langue inconnue), du moment 

que l'utilisateur se trouve à moins de 7,50 mètres du miroir. 

* Observer des endroits éloignés comme par le sort clairvoyance/ clairau- 
„dience, à la différence que le personnage peut voir des lieux se trouvant 
| dans d'autres plans, pour peu qu'il les connaisse suffisamment. 

{S'en servir comme portail pour se rendre dans d'autres lieux. L'utilisateur 
| commence par observer grâce à la fonction précédente l'endroit qui l'inté- 
tesse, après quoi il n'a plus qu'à passer au travers du miroir pour atteindre sa 
destination. D'autres que lui peuvent le suivre s'ils le souhaitent. Un portail 
invisible reste sur place à l'endroit où le personnage arrive, et ce dernier 
peut l'emprunter pour repartir. Une fois qu'il le fait, le portail se referme 
aussitôt. Sinon, il disparaît de lui-même au bout de 24 heures, piégeant éven- 
tuellement l'utilisateur, ou plus tôt si le personnage prononce le mot de 
commande approprié. Les créatures ayant au moins 12 en Intelligence ont 
autant de chances de remarquer le portail qu'un capteur magique émis par le 
+ Sort scrulation. Toute créature passant par ce portail réapparaît dos au miroir. 
_ Une fois par semaine, le miroir répond avec une grande précision à une 
|} brève question concernant une créature dont l'image est visible à sa surface 
| (es réponses sont similaires à celles obtenues par l'intermédiaire du sort 
-| mythes et légendes). — 
Divination et Invocation puissantes ; NLS 17 ; Création d'objets 
merveilleux,_clairvoyance/clairaudience, détection de pensées, mythes etl 
légendes, portail ; Prix 175 000 po ; Poids 20 kg. pi i 





























Onguent des roches. Cette étrange pommade a deux usages. Sion en … 
applique une dose (soit 25 grammes) sur une créature pétrifiće, elle ramè 
certe dernière à la vie (comme le sort transmutation de la pierre en chair). À Tin- | 
verse, si une créature de chair et de sang s'en enduit la peau, elle bénéficie de, 
l'équivalent du sort peau de pierre. me. 

-Abjuration et Transmuration puissantes ; NLS 13 ; Création d'objets | 
merveilleux, peau de pierre, transmutation de la pierre en chair ; Prix 4 000 po 
par dose, i 
Onguent d'insaisissabilité, Cette substance confère un bonus d'aptitude | 
de +20 aux tests d'Évasion, ce qui fait qu'il est quasiment impossible de se 
„saisir ou de ligoter quiconque s'en enduit, Des obstacles tels que Jes toiles 
d'araignée (magiques ou non) ne gênent nullement le personnage, pas plus) 
que les cordes magiques. Si l'onguent est renversé par rerre ou dans un esca- | 
lier, il a l'effet du sort graisse, si ce n'est qu'il reste active bien plus longtemps.. 
Longuent est complètement absorbé en 8 heures par la surface sur lag 
elle se rouve, mais on peut s'en débarrasser à laide d'une solution alcoolisée | 
(le vin fait parfaitement l'affaire). me 
Les parois intérieures d'un récipient destiné à contenir de la colle 
[universelle (voir page 244) doivent au préalable être enduites avec un, 


onguent d'insaisissabilité,_— = L 
-Invocation modérée ; NLS 6 ; Création d'objets merveilleux, grise ; Prix 
1 000 po. J 


Onguent d'intemporalité. Si l'on applique certe substance sur une 
matière qui était autrefois vivante (cuir, feuilles, papier, bois, chair. mas 
etc.) l'objet enduit se trouve protégé contre le passage du temps : chaque | 
année qui passe correspond seulement à une journée en termes d'usure, Il 
bénéficie également d'un bonus de résistance de 41 à tous les jets de sauve: | 
garde. Les effets de l'onguent sont permanents, mais iLest possible de l'ôter, 
Jpar magie (par exemple, en dissipant son effet). Une flasque contient sı 
samment de liquide pour enduire huit objets de taille M ou moins. Un 
objet de taille G compte comme deux objets de taille M, un objer de taillé 
TG comme 4. 

Transmurarion faible; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux; Prix 150 po. 

Orbe des tempêtes. Certe boule de verre fait 25 centimètres de! 
diamètre. Son possesseur peut appeler les manifestations climatiques de 
son choix, y compris des tempêtes d'une violence surnaturelle. Une fois. 
par jour, le personnage peut se servir de l'orbe pour faire appel au sort 
contrôle du climat. Une fois par mois, il peut également lancer tempête venge- 
resse. De plus, l'orbe des tempêtes protège son porteur comme un sort d'endu- 
rance aux énergies destructives. m n 

Multiples puissantes ; NLS 18; Création d'objets merveilleux, contrôle du 
climat, endurance aux énergies destructives, tempête vengeresse ; Prix 48 000 po; 
Poids 3 kg. 

Perle des sirènes. Cette perle est splendide et d'un grain très fin ; elle vaut 
manifestement un minimum de 1 000 po. Si son possesseur la serre ferme- 
ment en ramenant sa main Sur son cœur et s'il tente ensuite d'exécuter une 
action en rapport avec les pouvoirs de la perle, il comprend la nature de cette 
dernière er peut faire appel à toutes ses propriétés. 

La perle permet à son propriétaire de respirer sous l'eau avec autant d'ai- 
sance que s'il se trouvait à l'air libre. De plus, le personnage a une vitesse de 
déplacement de 18 mètres sous l'eau, er il peut agir normalement (combattre 
avec n'importe quelle arme, lancer des sorts, etc.) dans cet élément. 

Abjuration er Transmutation modérées ; NLS 8 ; Création d'objets 
merveilleux, liberté de mouvement, respiration aquatique ; Prix 15 300 po. 

Perle de thaumaturgie. Certe perle en apparence normale, tant par la 
taille que par l'éclar, est en réalité un ustensile précieux pour tout pratiquant 
de la magie préparant ses sorts à l'avance (ce qui est le cas des magiciens, 
prêtres, druides, paladins et rôdeurs). Une fois par jour, le personnage peut, | 
en prononçant le mot de commande, se rappeler un sort qu'il a préparé puis | 
lancé dans le courant de la journée. Le sort doit être d'un niveau corr 
dant à la perle. IL existe dix types différents de perles de haumaturgie : les 

+neuf premiers permettent de se rappeler un sort du 1% au 9° niveau, tandis 
que le dernier permet de se remémorer deux sorts (de niveau différent; 
niveau maximum). äi - 

Transmutarion puissante; NLS 17 ; Création d'objets merveilleux, le créa-| 

{teur doit être capable de lancer des sorts correspondant au niveau de la perle ; 

Prix 1 000 po (1* niveau), 4 000 po (2° niveau), 9 000 po (3° niveau), 16 000 po 
(4° niveau), 25 000 po (5° niveau), 36 000 po (6° niveau), 49 000 po (7° niveau), 























pe 


64 000 po (8° niveau), 70 000 po (2 sorts ne dépassant pas le 6e niveau) ou 
81 000 po (9° niveau). = a 

Philtre d'amour. Quiconque boit cette boisson doucereuse est automati- 
quement charmé par la première personne qu'il voit ensuite (voir l'effet du 
sort charme-personne ; le buveur doit être un humanoide de taille Mou moins; 
jet de Volonté DD 14 pour annuler). Leffet du charme s'estompe au bout de | 
1d3 heures, $ 

Enchantement faible ; NLS 4 ; Création d'objets merveilleux, charme-} 
personne ; Prix 150 po. 

Phylactère du croyant. Cet objet religieux prend la forme d'une petite | 
boite renfermant des textes religieux et fixée à une lanière de cuir faisant | 
office de bandeau. Aucun moyen non magique ne permet de découvrir sa 
fonction tant qu'il n'est pas en contact avec le front de son utilisateur (il ne 
fonctionne pas en même temps qu'un casque, par exemple). Le porteur d'un 














phylactère du croyant est instantanément conscient des actes (ou des objers, 
effets magiques, etc.) qui seraient contraires à son alignement er qui pour- 
raient nuire à la relation quil entretient avec son dieu. Dès que le personnage 
risque d'accomplir une action 
déconseillée ou de se saisir 


d'un objet qu'il devrait éviter, 
e phylactère Le prévient, pour 
peu qu'il réfléchisse quelques 
nstants, d'agir, 
aux possibles conséquences 


avant 


de son choix. 

Divination faible ; NLS 1 ; 
Création d'objets merveilleux, 
détection de la Loi, détection du 
Bien, détection du Chaos, détec- 
lion du Mal; Prix 1 000 po. 

Phylactère d'ascendant 
sur les morts-vivants. 
objer sacré permet à un prêtre 
ou un paladin de repousser les morts-vivants comme sil avait quatre niveaux 
de classe de plus, 

Nécromancie (Bien) modérée ; NLS 10 ; Création d'objets merve 
niveau 10 de prêtre ; Prix 11 000 po. 

Pierre d'alerte. Pour peu que son propriétaire prononce le mot de 
commande, ce cube de pierre se fixe à n'importe quel objet. Si l'objet est par la 
suite touché par quelqu'un qui n'a pas d'abord dit le même mot de commande, | 
la pierre d'alerte émet un long cri perçant qui s'entend à 400 mètres de | 
distance en l'absence de barrières propres à étouffer le bruit. Elle crie pendant | 
1 heure sans discontinuer. 

Abjuration faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveille: 
2700 po ; Poids 1 kg. 

Pierre de contrôle des élémentaires de la Terre. Cet objet est générale- 
ment une pierre mal polie et de forme étrange. Son possesseur n'a qu'à décla- 


Pierres ioun 





Cet 








arme ; Prix 


PIERRES IOUN 








mer l'incantation appropriée pour qu'un élémentaire de la Terre de taille TG ~ 
apparaisse, s'il y a de la terre, de le boue ou de l'argile à proximité 
Lincantation demande 1 round entier et l'effet produit par la pierre est iden- | 
tique à celui du sort convocation de monstres VII, si ce n'est que l'identité de la | 
créature appelée est déjà définie. Si l'élémentaire est convoqué à l'aide de 
sable ou de pierre non taillée, sa puissance est moindre : il est seulement de 
[raille G er la pierre fonctionne comme le sort convocation de monstres VI. La 
Lzone de terre (ou argile, sable, etc.) servant de base de convocation doit faire 
au moins 1 m° en termes de surface, et plus de 0,1 m? en termes de volume 
(soit le même carré sur un minimum de 10 centimètres de profondeur). 
Lélémentaire apparait au bout de 1d4 rounds. Voir le Manuel des} 
Monstres pour de plus amples précisions à son sujet. On ne peut pas appeler. 
plusieurs élémentaires à la fois. Une nouvelle base de convocation est néces- 
saire chaque fois que l'on souhaite convoquer un nouvel élémentaire, et ilest 
mpossible de le faire apparaître tant que le premier élémentaire n'a pasų 
disparu (en étant tué, renvoyé dans son plan ou dissipé) | 

Invocation modérée ; NLS 13 ; Création d'objets merveilleux, convocation de 
monstres VI, convocation de 
monstres VII ; Prix 100 000 po; 
Poids 500 g 

Pierre ioun. Il existe de 
nombreux modèles de pieri 
ioun, qui florrent dans les airs, 
à moins d'un mètre de 
leur possesseur. Quand un 
personnage trouve une pierre, 
il doir la serrer dans sa main 
quelques instants, puis la relâ-| 
cher: elle se met alors à tour- | 
ner autour de sa tête, en décri- 
vant une orbite dont le rayon | 
est égal à 1d3 x 30 cm. Par la! 
suite, il faut attraper la| 
pierre pour la séparer de son propriétaire. Ce dernier peut la ranger quand il 
le souhaite (par exemple, pour dormir), mais dans ce cas, il perd le béné 
qu'elle lui procure. Une pierre ioun a une CA de 24, 10 points de résistance et 
une solidité de 5. 

La régénération prodiguée par une pierre ioun d'un blanc laireux fonc- 
tionne comme celle d'un anneau de régénération (la pierre ne permet de 
récupérer que les points de vie perdus alors qu'elle était activée). Cell 
sont lavande ou vert et lavande ant le même effet qu'un spectre d'absorption, si 
ce n'est qu'elle ne peuvent absorber des sorts que si le personnage se tient 
prér à le faire (en préparant son action au début du round) et que l'énergie 
qu'elles absorbent n'est jamais réutilisable (leur propriétaire ne peut donc 
pas s'en servir pour lancer ses propres sorts, contrairement à ce qui se 
produit avec un sceptre d'absorption). Enfin, Les sorts stockés dans les pierres 























s qui 


violer vif doivent être jetées dans la pierre par un lanceur de sorts, après quoi 


Couleur Forme Effet Prix de vente 
Translucide Fuseau Permet de subsister sans boire ni manger 4 000 po 
Rose laiteux Prisme Bonus d'intuition de +1 à la CA n 5 000 po 
Bleu påle Rhombe Bonus d'altération de +2 en Force 8 000 po 
Rouge sang Sphère Bonus d'altération de +2 en Dextérité 8 000 po 
Rose vif Rhombe Bonus d'altération de +2 en Constitution 8 000 po 
Rouge et bleue Sphère Bonus d'altération de +2 en Intelligence 8 000 po 
Bleu incandescent Sphère Bonus d'altération de +2 en Sagesse 8 000 po 
Rose et verte Sphère. Bonus d'altération de +2 en Charisme 8 000 po 
Bleu nuit Rhombe Vigilance (comme le don du même nom) 10 000 po 
lrisée Fuseau Permet de subsister sans respirer 18 000 po | 
Blanc laiteux Fuseau Régénération (1 pv/heure) 20 000 po | 
Lavande Ellipsoïde Absorbe des sorts jusqu'au 4° niveau’ 20 000 po_| 
Vert pâle Prisme Bonus d'aptitude de +1 aux jets d'attaque, de sauvegarde et aux tests de compétence 30 000 po | 
Orange — Prisme Bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts 30 000 po | 
Violet vif Prisme Stocke trois niveaux de sorts, comme un anneau à stockage de sorts 36 000 po 
Vert et lavande Ellipsoïde Absorbe des sorts jusqu'au 8° niveau? 40 000 po 


1 Après avoir absorbé 20 niveaux de sorts, la pierre se vide de toute son énergie et vire au gris terne, devenant alors inutile. 
2 Après avoir absorbé 50 niveaux de sorts, la pierre se vide de toute son énergie et vire au gris terne, devenant alors inutile, 








ils peuvent être utilisés par n'importe qui (voir le fonctionnement de l'an 
neau à stockage de sorts). me 
Multiples modérées ; NLS 12 ; Création d'objets merveilleux, niveau 12 de 
lanceur de sorts. ores 
Pierre porte-bonheur. Cer objet magique prend souvent la forme d'un 
morceau d'agate grossièrement poli ou d'une autre pierre similaire. Son | 
propriétaire obtient un bonus de chance de +1 à tous ses jets de sauvegarde et | 
ses tests de compétences et de caractéristiques. k i 
cation faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, faveur divine ; Prix | 
[20 000 po. 4 
_ Pigments merveilleux de Nolzur. Ces poudres colorées magiques | 
permettent de créer des objets permanents en les dessinant en deux dimen- 
(sions. On les applique à l'aide d'un pinceau dont les poils doivent être d'ori- 
gine naturelle (cheveux ou fourrure). Une fois le dessin achevé, le personnage 
doit se concentrer pour faire naître l'objet. Un pot de pigments merveilleux 
de Nolzur permet de créer un objet de 27 m maximum en le représentant en 
deux dimensions sur une surface de 9 m? (un carré de 3 mètres de côté). Ainsi, 
jun dessin de fosse de 3 mèrres de large fera apparaître un trou de 3 mètres de 
profondeur, la représentation d'une pièce de 3 m x 3 m donnera naissance à | 
{une salle cubique de 3 mètres de plafond, et ainsi de suite. ji 
| On ne peut dessiner que des objets normaux et inanimés (porte, cellule, | 
arbre, fleur, etc.), pas des créatures, quelles qu'elles soient. Les pigments | 
doivent être appliqués sur une surface (porte, mur, plancher, etc.), ce qui 
nécessite 10 minutes et requiert un test d'Artisanat (peinture) de DD 15. Ils ne 
peuvent pas créer des objets magiques. Malgré leur aspect précieux, les objets 
de valeur dessinés par les pigments (or, platine, gemmes, bijoux, ivoire, etc.) 
sont en réalité constitués de matériaux vulgaires (fer blanc, plomb, verroterie, 
Los er autres). Le possesseur des pigments peut s'en servir pour créer des armes 
Let des armures non enchantées, ainsi que tout objet dont la valeur ne dépasse 
{pas 2 000 po. 
+ Tous les objets créés sont non magiques. L'effer des pigments est 
instantané 
L Invocation puissante ; NLS 15 ; Création d'objets merveilleux, création 
majeure ; Prix 4 000 po. 

Pioche des titans. Cet outil mesure 3 mètres de long. Toute créature de 
taille TG ou plus peut s'en servir pour démolir des remparts de terre battue au 
rythme d'un cube de 3 mètres d'arète toutes les 10 minutes. La pioche permet 
également d'attaquer la roche, mais plus lentement (le même cube exigera 
une heure de travail). Si l'on s'en sert comme arme, la pioche des titans est l'équi-, 
valent d'un marteau de guerre en adamantium +3 de taille Gig, infligeant | 
4d6 points de dégâts à chaque coup. $ 

Transmutation puissante ; NLS 16 ; Création d'objets merveilleux, 
Création d'armes et armures magiques, glissement de terrain ; Prix 23 348 po; 
Coût 13 348 po + 800 PX ; Poids 60 kg. 

Plume de Quaal. Ces plumes enchantées ont été taillées selon plusieurs 
formes, chacune correspondant à un pouvoir précis. Chaque plume n'est utili- 
sable qu'une seule et unique fois. iea 

Ancre. Cette plume permet d'amarrer une embarcation et de s'assurer 

quelle restera immobile pendant une journée maximum. 

4 Arbre. Cette plume fait jaillir du sol un chêne de 18 mètres de haut et de 

{12 mètres de large. L'effet est instantané. 

$ -Bateau cygne. Cette plume fair apparaître un grand bateau en forme de 
cygne, capable d'évoluer sur l'eau avec une vitesse de déplacement de 
18 mètres. Il peut transporter jusqu'à 8 chevaux, 32 créatures de taille M, ou 
toute combinaison équivalente. Le navire disparaît au bout d'une journée. 

Éventail. Cette plume crée un grand éventail battant l'air avec suffisam- 
ment de vigueur pour faire avancer un bateau à 37,5 km/h. Ce courant d'air 
n'est pas cumulable avec les vents existants: si un vent violent souffle déjà, 
l'apparition de l'éventail ne pourra pas créer des vents de tempête dans la zone 
affectée. Par contre, il permer de générer une zone de calme relatif dans la 

tourmente (même si la taille des vagues n'est en rien diminuée par sa 
iprésence). l'éventail peut être utilisé pendant un maximum de 8 heures. Il ne 
rnctionne pas sur la terre ferme. — — . 
jæ Fouet. Cette plume se transforme en grand fouet de cuir qui se comporte 
[comme une arme dansante (voir page 221) pour peu qu'on lui désigne un | 
adversaire. Le fouet a un bonus de base à l'attaque de +10, inflige 1d6:1 points 
de dégâts et bénéficie d'un bonus d'altération de +1 aux jets d'attaque et de | 
dégärs. De plus, lorsqu'il réussit une attaque, il peut effectuer une attaque de | 























lurte dans Ja foulée (avec un bonus de lutte de +15), en plus de son attaque 
normale. Il dure 1 heure maximum. ns 
Oiseau, Certe plume permet de délivrer un message sans coup férir, comme 
sil ransitait parun pigeon voyageur. L'oiseau disparait une fois la mi 
transmise, 


4— Invocation modérée ; NLS 12 ; Création d'objets merveilleux, création | 
{majeure ; Prix 50 po (ancre), 400 po (arbre), 200 po (éventail), 300 po (oiseau), 
1450 po (bateau cygne) ou 500 po (fouer). 

Poudre d'apparition, Cette fine poudre a un vague aspect métallique, Il 
suffit d'en jeter une poignée dans l'air pour qu'elle s'accroche à tous les objets 

„dans un rayon de 3 mèrres er les rende visibles s'ils étaient invisibles, E] 
révèle également les chimères, les images miroir et_les_ projections 
d'image pour ce qu'elles sont, et annule l'effet des sorts flou et déplacement | 
{fonctionnant en cela comme le sort lueur féerique). Enfin, une créature recou- 
verte de poudre d'apparition subir un malus de -30 sur les tests de Discrétion. | 
Leffer de la poudre dure 5 minutes. mew 

La poudre d'apparition est généralement rangée dans de perits sachets en. 
‘soie ou des sarbacanes en os, fermées aux deux extrémités afin d'éviter que 
[la poudre s'échappe. ji 
$ _Invocation faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, poussière scins 
Jtillante ; Prix 1 800 po. 

Poudre dessiccative. Cette poudre à nulle autre pareille a plusieurs } 
usages. Si on la jerte dans l'eau, elle en absorbe instantanément 400 litres, | 
Dans le même temps, a poudre devient une perite bille flottant à l'endroit où | 
on l'a jetée (ou gisant sur le sol, si son action a été suffisante pour faire dispa- | 
raître toute l'eau avec laquelle elle était en contact). Si cette bille est par la | 
suite jetée, elle libère au point d'impact le volume d'eau qu'elle a emmagasiné. | 
À noter qu'elle n'affecte que l'eau (douce ou salée), pas les autres liquides. 

Si la poudre est employée contre une créature de type élémentaire et dé 
sous-type eau, celle-ci doit réussir un jet de Vigueur (DD 18) pour ne pas être 
détruite. Même en_cas de succès, l'action de la poudre lui fait perdre 
5d6 points de vie. x. 

Transmutation modérée; NLS 11 ; Création d'objets merveilleux, contrôl 
de l'eau ; Prix 850 po. 

Poudre d'illusion. Certe poudre d'aspect anodin ressemble à de la pous | 
sière de craie ou de graphite, mais il suffit de la regarder fixement pour qu'elle 
change de forme et de couleur. Si on répand la poudre d'illusion sur une créa- 
ture, certe dernière est affectée par l'équivalent du sort déguisement, l'illusion 
étant décidée par celui qui a versé la poudre. Si le sujet n'est pas consentant, il 
a droit à un jet de Réflexes (DD 11) pour échapper à l'effet. Lillusion persiste 
pendant 2 heures, 

Illusion faible ; NLS 2; Création d'objers merveilleux, déguisement ; Prix 
1200 po. 

Poudre de disparition. Certe poudre ressemble à de la poudre d'apparition 
et est généralement stockée de la mème manière. Si on la répand sur un objet 
ou une créature, elle le rend invisible (comme à l'aide d'invisibilité suprême). La 
vision normale ne permet pas de voir les créatures ou objets recouverts 
de poudre, pas plus que les moyens magiques tels que détection de l'invisibilité 
ou négation de l'invisibilité. En revanche, la poudre d'apparition contre l'effet de 
la poudre de disparition, rendant visibles les créatures et objets affectés par cette 
dernière. D'autres sens que la vue, tels que l'ouïe et l'odorat, peuvent éventuel- 
lement permettre de repérer une créature bénéficiant de la protection prodi- 
guée par cette poussière. 

Linvisibilité suprême conférée par la poudre de disparition dure 246 rounds. 
La créature affectée ne sait pas quand l'effet prendra fin. 

Illusion modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux, invisibilité 
suprême ; Prix 3 500 po. 

Poudre de dissimulation des traces. Cette poudre d'aspect normal] 
permeten réalité d'effacer ses traces et celles de ses compagnons. Il suffit d'en. 
jeter une pincée dans l'air pour qu'une salle de 9 m° maximum se c 
de poussière et se garnisse de toiles d'araignée, comme si elle était laissée à 
l'abandon depuis une dizaine d'années, E S 

Une pincée de poudre répandue sur une route ou un chemin fait dispa- 
raitre les traces d'une douzaine d'humains et de leurs chevaux, sur une 

„distance de 75 mètres. Leffet est instantané, ce qui signifie qu'aucune aura | 

{magique ne plane par la suite sur la zone traitée. Les tests de Survie s'effec- 

„tuent avec un modificateur de +20 au DD dans une zone affectée par de 
la poudre de dissimulation des traces. 

























Transmutation faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, passage sans 
trace ; Prix 250 po. apa 

Puits des mondes. Cet étrange objet interdimensionnel ressemble à s'y 
méprendre à un puits portable, mais tout ce qui est mis à l'intérieur se 
retrouve instantanément envoyé dans un autre monde (monde parallèle, 
autre planète ou autre plan, au gré du MD). Dès que le puits est déplacé, la: 
destination change, Cer objet peur être ramassé er replié ou roulé sur lui-; 
même, comme un puits portable. Les créatures et objets du monde sur lequel | 
s'ouvre le puits peuvent eux aussi passer au travers (le portail fonctionne 
dans les deux sens). i 

Invocation puissante ; NLS 17; Création d'objets merveilleux, portail ;, 
Prix 82 000 po. 

Puits portable. Ce cercle de textile est tissé à l'aide de toile d'araignée 
de phase, entremélée de fils d'éther et de rayons de lumière stellaire. Une 
fois déployé, il fait 1,80 mètre de diamètre, mais il est possible de le replier 
sur lui-même, auquel cas il ne prend pas plus de place qu'un mouchoir 
de poche, Quand on l'étale à plat, il s'ouvre sur un espace extradimension- 
nel de 3 mètres de profondeur. Ce trou peur être refermé du dedans ou du 
dehors, en repliant les bords du tissu. Quelle que soit la méthode choisie, | 
l'entrée disparaît, mais tout ce qui se trouve à l'intérieur du puits continue | 
d'exister. 

1l ny a pas d'air autre que celui qui entre dans le puits quand il est ouvert. 
Ce volume d'oxygène permet à une créature de taille M, ou deux de taille P, 
de respirer pendant 10 minutes (voir Lasphyxie, page 302). Le poids du 
cercle de tissu ne change pas, même si le puits est rempli (d'or, par 
emple). Chaque puits portable s'ouvre sur un espace extradimensionnel 
différent, Si un sac sans fond est placé dans un puits portable, cela produit une 
déchirure dans le plan Astral ; les deux objets sont aspirés dans le vide et il 
n'existe aucun moyen de les récupérer, ni eux, ni leur contenu. Si, au 
contraire, un puits portable replié est rangé dans un sac sans fond, l'interaction 
entre les deux objets ouvre un portail à destination du plan Astral. Le 
puits, le sac et tout ce qui se trouve à 3 mètres à la ronde sont aspi- 
rés par la faille ainsi créée et expédiés dans le plan Astral (le puits 
etle sac sont irrémédiablement détruits lors de l'opération). 

Invocation modérée ; NLS 12 ; Création d'objets merveilleux, 
changement de plan ; Prix 20 000 po. 

Robe d'archimage. Cette robe d'aspect anodin peut être 
blanche (01-45 sur 14100, ce qui correspond à un alignement bon), 
grise (46-75, alignement neutre) ou noire (76-100, alignement 
mauvais), Si son porteur est un pratiquant de la magie 
profane, il gagne les bénéfices suivants : 

* Bonus d'armure de +5 à la CA. 

* Résistance à la magie de 18. 

* Bonus de résistance de +4 à tous les jets de sauvegarde. 

* Bonus d'alération de +2 sur les tests de niveau de lanceur 
de sorts joués pour vaincre la résistance à la magie 

Si un personnage d'alignement mauvais enfile une robe 
blanche, il acquiert immédiatement trois niveaux négatifs, 
et le même phénomène se produit si un aventurier d'ali- 
gnement bon revêt une robe noire. Si un individu bon ou 
mauvais se glisse dans une robe grise, ou.si un personnage 
neutre enfile une robe blanche ou noire, la sanction est légè- 
rement moins sévère, puisque le lanceur de sorts acquiert 
seulement deux niveaux négatifs, Ces niveaux négatifs 
n'entrainent jamais une perte de niveau effective, mais 
rien ne peut les faire disparaitre tant que la robe est portée 
{même les sorts tels que restauration restent sans effet). 

Multiples puissantes ; NLS 14 ; Création d'objers 
merveilleux, zone d'antimagie, soit armure de mage, soit 
bouclier de la foi, le créateur doit être du même aligne- 
ment que la robe ; Prix 75 000 po ; Poids 500 g. 

Robe de camelot. De prime abord, cette robe n'a 
{rien de remarquable, mais quiconque l'enfile s'aper- 
çoit qu'elle est composée de multiples pièces de tissu 
de forme et de taille différentes, un peu comme si elle avait 
été rapiécée à la hâte. En réalité, ces morceaux de tissu sont 
magiques er le porteur de la robe est le seul à les voir, à avoir ji 
conscience de leur fonction et à pouvoir les détacher (au rythme | 














Robe 
de vision totale | 





































d'un par round), Chaque pièce détachée se transforme en objet réel, 
comme indiqué ci-dessous. Une robe de camelot nouvellement créée a | 
sentant chacun des objets suivants ; 








toujours deux pièces de tissu rep 

+_ Corde de chanvre (15 mètres) 

+ Dague | 

+ Lanterne sourde (pleine d'huile er allumée) 

Miroir (en acier poli, 1,20 m x 60 cm) 

+ Perche (3 mètres) 

e Sac 
La robe possède également 444 pièces de tissu supplémentaires, à déter- 

miner sur la table suivante en lançant 14100 pour chacun d'entre eux. 


14100 Résultat ni 

01-07 Barque (3,50 m de long) 

08-15 _ Bourse de 100 pièces d'or | 

16-22 Chiens de guerre, 2 (mêmes caractéristiques que les chiens de | 
selle ; voir le Manuel des Monstres) 

23-29 Coffret en argent (15 cm x 15 cm x 30 cm), valeur 500 po 

30-43 Échelle en bois (7,50 m de long) 

j44-49 Fenêtre (1,20 m x 60 cm, jusqu'à 60 cm de renfoncement) Í 

50-57 Fosse ouverte (3 mx3 mx3 m) 

58-65 Gemmes, 10 (100 po chacune) 

66-72 Mulet (et fontes) 

73-80 Parchemin de faible puissance (1 sort, déterminé 
aléatoirement) 

81-87 Porte en fer (jusqu'à 3 m de haut et 3 m de large, barrée d'un 
côté ; doit être placée verticalement, après quoi elle se fixe 
d'elle-même) | 

88-96 Potion de soins importants ji 


97-100 Un bélier portable ] 


Il est possible d'avoir plusieurs fois le même objet. Une fois enlevées. 
de la robe, les pièces de tissu ne sont pas remplacées, pas plus que les| 
objets qu'elles représentent. ] 
Transmutation modérée ; NLS 9 ; Création d'objets 
merveilleux, fabrication ; Prix 7 000 po ; Poids 500 g. 

Robe de mimétisme. Il suffit d'enfiler ce 
vêtement pour se rendre compte qu'il possède des 
propriétés hors du commun, Comme son nom l'in- 
dique, la robe de mimétisme permer à qui la porte de se 
fondre dans le paysage, ce qui se traduit par un bonus 

d'aptitude de +10 aux rests de Discrétion. De plus, le 

personnage peut, à volonté, prendre les traits d'une 

autre créature, comme s'il utilisait le sort déguisement 
Certe illusion a toutefois un champ d'action restreint, 
en ce sens que tous les amis du porteur de la robe le 
voient tel qu'il est vraiment. 

Illusion modérée ; NLS 10 ; Création d'objets 
merveilleux, déguisement; Prix 30 000 po ; Poids 500 g. 
Robe d'ossements. Cet objet fort utile est l'équiva- 

lent d'une robe de camelot pour les nécromanciens. Elle 
n'apparaît pas remarquable à première vue, mais une 
personne l'enfilant remarque qu'elle est décorée de 
silhouettes mortuaires représentant des créatures mortes- 
vivantes. Seul le porteur de la robe peut voir ces silhouettes 
eLreconnaître les créatures qu'elles peuvent devenir une fois 
détachées. Déracher une silhouette la transforme en effet en 
une créature morte-vivante (voir la liste ci-dessous). Cette | 
créature n'est pas sous les ordres du porteur, mais elle peut le 
devenir par l'intermédiaire d'un sort ou d'un renvoi des morts-| 
vivants. Une robe d'ossements nouvellement créée contient deux | 








silhouettes de chacune des créatures suivantes; _ 4 
Gobelin squelette (taille P) E 
SN “Humain (homme du peuple) squelette (raille M) } 
«Loup squelette (raille M) = 
“Gobelin zombi (taille P) 


“Humain (homme du peuple) zombi (taille M) 
*_Loupzombi (taille M) 








Nécromancie (Mal) modérée ; NLS 6 ; Création d'objets merveilleux 
animation des morts ; Prix 2 400 po; Poids 500 g. 

Robe étoilée. Cette robe est généralement noire ou bleu nuit et constellée 
d'étoiles brodées, blanches ou argentées, Elle offre trois pouvoirs à son porteur: 
+ Elle lui permet de se rendre physiquement dans le plan Astral, de même 

que tour ce qu'il porte sur lui ou à la main. | 
* Elle lui confère un bonus de chance de +1 à tous les jets de sauvegarde. 
+_ Six des étoiles brodées au niveau de la poitrine peuvent être décrochées | 
et utilisées comme des shurikens +5, Grâce à la robe, le personnage est. 
automatiquement formé au maniement de ces projectiles, qui disparais- | 
sent une fois jetés (ils ne sont pas réutilisables). 

Multiples puissantes ; NLS 15 ; Création d'objets merveilleux, projectile. 
magique, soit changement de plan, soit projection astrale ; Prix 58 000 po ; 
Poids 500 g. 

Robe prismatique. Le porteur de certe robe peut lui demander de 
prendre une succession de couleurs incroyables et mouvantes, qui s'en- 

chaînent sans répit de haut en bas et semblent le vêtir de vagues multico- 
Hores er éblouissantes. Ces couleurs ont trois effets : elles sont source d'hé- 
{bétement chez les créatures entourant le porteur, aident ce dernier à se | 








{cacher etilluminent les environs. Une fois le mot de commande prononcé, | 
[la robe se pare de couleurs au bout de 1 round 

Pour commencer, les arcs-en-ciel qui se succèdent à la surface de la 
robe constituent l'équivalent d'une attaque de regard dans un 
rayon de 9 mètres. Toutes les créatures tournées vers le 
personnage sont hébétées pendant 1d4+1 rounds (jet de 
Volonté DD 16 pour annuler). Il s'agit là d'un effet 
mental de type mirage. 

$ Chaque round de scintillement 
Isuccessif réduir les chances de localiser 
Île porteur de la robe, ce dernier étant de 
{mieux en mieux camouflé : les attaques 

[qui devraient normalement le toucher 
jont 10% de chances de le rater dès le 
{premier round, ce pourcentage augmentant de 
[10% par round de scintillement (jusqu'à un 
maximum de 50%, correspondant à un 
camouflage total), 

Enfin, la robe éclaire dans une zone de 
9 mètres de rayon. 

La robe prismatique ne peut pas fonction- 
ner plus de 10 rounds par jour, en 
continu ou non. 

Illusion modérée ; NLS 15 ; Création d'ob- 
jets merveilleux, flou, lueurs d'anc-en-ciel ; Prix 27 000 po ; Poids 500 g. 

Robe de vision totale. Cette précieuse robe a l'air on ne peut plus 
normale tant qu'on ne l'a pas enfilée. À partir de ce moment, son porteur 
est capable de voir dans toutes les directions à la fois, grâce aux dizaines 
d'yeux magiques qui ornent la robe, Il bénéficie également de vision dans 
Je noir (jusqu'à 36 mètres de portée) et voit Les créatures et objets invisibles 

Jou éthérés à la même distance (36 mètres) 
{La robe de vision totale confère également un bonus d'aptitude de +10 
laux tests de Détection et de Fouille. Son porteur conserve son bonus de 
Dextérité à la CA même quand il est pris au dépourvu, et il est impos- 
sible de le prendre en tenaille. Par contre, il ne peur jamais se protéger 
contre les attaques de regard en détournant ou en fermant les yeux. 

S'ils sont lancés directement sur la robe, les sorts lumière et flammes éter- 
nelles « l'aveuglent » (autrement dit, lui font perdre ses pouvoirs) pendant 
143 minutes, tandis que lumière du jour a le même effet, mais pour une 
durée plus importante (2d4 minutes). 

Divination modérée ; NLS 11 ; Création dobjers merveilleux, vision 
lucide ; Prix 120 000 po ; Poids 500 g. anim 
| _ Sac à malice. Ce petit sac a l'air vide et on ne peut plus anodin. 
(Néanmoins, quiconque glisse la main à l'intérieur sent une petite boule 
[de poils dans les replis du rissu. Si cette boule est retirée du sac et jetée par 
Jterre dans les 6 mètres, elle se transforme en un animal, qui sert pendant 10 
minutes celui qui l'a sorti du sac (à moins qu'il ne soit tué avant ou que 











l'aventurier ne lui ordonne de retourner dans le sac). À la fin de ce délai, il! 


disparaît automatiquement. L'animal peut exécuter m'importe quel tour. 





décrit dans la compétence Dressage (voir page 75 du Manuel des Joueurs). IL 
existe trois modèles de sac, tous étant de couleur terne. Chaque sac 
contient des animaux différents. Référez-vous aux tables suivantes pour 
déterminer leur nature. 











—+ 

4 Gris — Rouille Ocre À 
14100 Animal 14100 Animal 14100 Animal 

101-15 Belette 01-30 Glouton 01-20 _Destrier lourd 
16-25 Blaireau 31-60 Loup 21-50 Lion 

26-40 Chat 61-75 Ours noir 51-80 Ours brun 
41-70 Chauve-souris 76-100 Sanglier 81-90 Rhinocéros 
7-100 Rat 91-100 _ Tigre ] 





Le destrier apparaît avec un harnais et une selle. JL accepte Ja personne 
ant sorti du sac comme cavalier. a 
Les animaux tirés du sac sont toujours déterminés aléatoirement. ll 
impossible d'en convoquer un second tant que le premier n'a pas 
disparu. Un sac à malice peut produire jusqu'à 10 animaux par semaine, 
Invocation faible (gris et rouille) ou modérée (ocre) ; NLS 3 (gris), 5 
(rouille) ou 9 (ocre) ; Création d'objets merveilleux, convocation d'alliés natu-{_ 
rels I (gris), convocation d'alliés naturels IL (rouille) ou convocation d'alliés 
naturels V (ocre) ; Prix 900 po (gris), 3 000 po} 
(rouille) ou 6 300 po (ocre). si 
Sac sans fond. Ce grand sac en toile mesure j 
environ 1,20 mètre de long sur 60 centi- 
mètres de large. Il s'ouvre sur un espace 
„non dimensionnel (c'est-à-dire plus volumi-| 
neux de l'intérieur que de l'extérieur), ce 
qui lui permet de contenir bien plus de 
choses que ses dimensions ne le laisseraient 
supposer. Son poids ne varie jamais, quoi que 
l'on mette à l'intérieur. 11 dépend unique- 
ment du modèle de sac, et c'est égale- 
ment ce critère qui détermine sa 
contenance totale. ] 
Si le sac est surchargé ou si un 
objet pointu vient à le transpercer (de 
l'intérieur ou de l'extérieur), il perd 
tous ses pouvoirs et son contenu est 
perdu à tour jamais. Si l'on retourne 
un sac sans fond, son contenu se renverse mais il reste 
parfaitement utilisable, Si une créature vivantes est 
enfermée dans le sac, elle a de l'air pendant 10 minutes, 
après quoi elle commence à suffoquer. Récupérer un objet à l'in- 
térieur d'un sac sans fond exige une action de mouvement, sauf si le sac 
contient plus de choses qu'un sac à dos bien rempli (auquel cas une action 
complexe est nécessaire). 











Scarabée de 
protection 











































Poids Contenu max. Contenu max. 
Type desac du sac (poids) (volume) Prix de vente 
1“ modèle 7,5kg 125kg 1,25 m 2 500 po 
2: modèle — 12,5 kg 250 kg 25 m 5 000 po | 
modèle 17,5 kg 500kg Sm 7 400 po 
4 modèle __ 30kg 750 kg 7,5 m? 10 000 po 


Si un sac sans fond est placé dans un puits portable (voir page 253), cela 
produit une déchirure dans le plan Astral ; les deux objets sont aspirés dans | 
le vide et il n'existe aucun moyen de les récupérer, ni eux, ni leur contenu. | 
Si, au contraire, un puits portable replié est rangé dans un sac sans fond, l'in- | 
teraction entre les deux objets ouvre un portail à destination du pl 
Astral. Le puits, le sac et tout ce qui se trouve à 3 mètres à la ronde sont aspi- 
¿rés par la faille ainsi créée et expédiés dans le plan Astral (le puits et le sac 
sont irrémédiablement détruits lors de l'opération). — 
Invocation modérée ; NLS 9 ; Création d'objets merveilleux, coffre secret | 
‘de Léomund, 
| Scarabée de protection. Ce petit médaillon en argent a la forme d'un 
{scarabée. Jl suffit de Je tenir pendant 1 round pour qu'une inscription révé- 
lant quil s'agit d'un objet de protection apparaisse sur sa surface. 

















Le possesseur du scarabée gagne une résistance à la magie de 20. De | 
plus, le bijou peut absorber des attaques de type absorption d'énergie 
(comme celle infligé par les coups d'un vampirien), des attaques de mort 
(causée par des sorts ou effets magiques de type doigt de morf), ou des 
attaques liées à l'énergie négative (comme blessures critique). Dès qu'il a 
absorbé 12 attaques de ce genre, le scarabée tombe en poussière et rien ne | 
permet de le récupérer. k PARS h 

Abjuration et Nécromancie puissantes ; NLS 18 ; Création d'objers | 
merveilleux, protection contre la mort, résistance à la magie ; Prix 38 000 po. | 

Serre-tête de lumière destructrice. Une fois par- jour et sur} 
commande, ce serre-tête en or tout simple projette une décharge de | 
lumière brûlante (348 points de dégâts), 

Évocation faible ; NLS_6 ; Création d'objets merveilleux, lumière 
brûlante ; Prix 6 480 po. 

Serre-tête de lumière dévastatrice. Une fois par jour et sur 
commande, ce serre-tête en or ouvragé projette une décharge de lumière 
brûlante (40 points de dégâts). 

Évocation puissante; NLS 17 ; Création d'objets merveilleux, 
Quintessence des sorts, lumière brûlante ; Prix 23 760 po. | 

Serre-tête de persuasion. Ce serre-tête en argent confère à son porteur} 
un bonus d'aptitude de +3 aux tests associés au Charisme. ji 

Transmutation faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, charme- 
personne ; Prix 4 500 po.. 

Sérum de vérité. Cette potion force quiconque la boit à ne dire que la 
vérité pendant 10 minutes (jet de Volonté DD 13 pour annuler). Le buveur 
t obligé de répondre aux questions qui lui sont posées, chaque question 

lui offrant un nouveau jet de Volonté (également DD 13). Si l'un de ces jets 
de sauvegarde secondaires est réussi, le personnage reste sous l'effet du 
sérum mais n'est pas tenu de répondre à cette question bien précise. On ne 
peut lui poser qu'une question par round, Cette potion génère un effet 
mental de type enchantement (coercition). pee 

Enchantement faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, zone de 

érité ; Prix 500 po. ne. 

Solvant universel, Cette substance a la propriété unique d'être capable 
de dissoudre de la colle universelle (voir page 244), des sacoches immobili- 
santes (voir page 128 du Manuel des Joueurs) ou la substance adhésive sécré- 
tée par un kua-toa (voir le Manuel des Monstres). Appliquer le solvant est une 
action simple, = mi 

Transmutation puissante ; NLS 20 ; Création d'objets merveilleux, désin- 
légration ; Prix 50 po. L 

Statuette merveilleuse. 1l existe plusieurs types de statuettes} 
merveilleuses, qui représentent différentes créatures. Toutes font dans les 2, 
ou 3 centimètres de haut (à une exception près). Il suffit de prononcer le 
mot de commande approprié en jetant la statuette sur le sol pour qu'elle se 
transforme en créature de chair et d'os (sauf indication contraire), qui sert 
fidèlement son maitre et obéit à toutes ses directives. Sauf indication 
contraire, la créature comprend le commun, mais ne parle pas. 

Si une statuette merveilleuse est cassée ou détruite sous forme de statuette, 
elle perd toute magie et devient inutilisable. Par contre, si elle est ruée sous 
forme animale, elle se retransforme en statuette et pourra de nouveau 
servir ultérieurement. i 

Chèvres d'ivoire. Ces statuettes vont par trois, toutes étant légèrement 
différentes. Les fonctions de chacune sont les suivantes 
+ Chèvre de la terreur. Quand son possesseur prononce le mot de 

commande, cette statuette se transforme en monture ayant les mêmes 

caractéristiques qu'un destrier léger (mais bien plus poilue). Ses cornes 
sont détachables, et son cavalier peut s'en servir d'armes ; l'une d'elles est 
l'équivalent d'une lance d'arçon +3, l'autre d'une épée longue +5. En situa- 
tion de combat, cette chèvre justifie son nom en dégageant une aura de 
terreur dans un rayon de 9 mètres (comme le sort du même nom, jet de 

Volonté DD 15 pour effet partiel). On peut s'en servir une fois tous les 

quinze jours, pour un maximum de 3 heures à chaque fois, —— 

+ Chèvre des titans. Cette statuette se transforme en chèvre monstrueuse, 
. plus grosse qu'un taureau et dont les caractéristiques sont les mêmes que 

_celles d'un destrier noir (voir le Manuel des Monstres), sauf qu'elle peut 

également combattre à l'aide de ses cornes acérées (deux attaques 

supplémentaires, infligeant 1d8+4 points de dégâts chacune). Si la! 
chèvre charge, elle ne peut attaquer qu'à l'aide de ses cornes, mais si elle! 

















touche, elle bénéficie d'un bonus de +6 points de dégâts à chaque coup.” 

au bur, Elle ne peut être appelée qu'une fois par mois, pour 12 heures | 

seulement. 1 
+ Chèvre de voyage. Certe statuette se transforme en monture rapide et | 
résistante à l'effort, dont les caractéristiques sont les mêmes que celles | 
d'un cheval lourd (voir le Manuel des Monstres), même si son apparence 
diffère sensiblement, Elle peut voyager un maximum d'un jour par 
semaine, en continu ou par périodes ne dépassant pas un total de 24 
heures. Une fois ce temps écoulé, elle retrouve sa forme de statuette 
pendant au moins 24 heures (voire plus si la semaine entière n'était pas | 
écoulée lors de son utilisation précédente) = 
Transmutation modérée ; NLS 11 ; Création d'objets merveilleux, anima- | 

tion d'objets ; Prix 21 000 po. 

Chien d'onyx. Dès que son propriétaire prononce le mot de commande, 
certe statuette se transforme en chien possédant les caractéristiques d'un , 
chien de selle (voir le Manuel des Monstres), si ce n'est qu'il a une valeur | 
d'intelligence de 8, qu'il peut communiquer en commun et qu'il possède 

{des facultés visuelles et olfactives hors du commun (il a le pouvoir spécial 
Jodorar et bénéficie d'un bonus de +4 aux tests de Détection et de Fouille), 
Enfin, il dispose de la vision dans le noir (jusqu'à 18 mètres) er voit l'invi | 
sible (comme à l'aide du sort détection de l'invisibilité). On peut l'appeler 
une fois par semaine, pour une période de 6 heures maximum. Il n'obéit 
qu'à son maître. 

Transmutation modérée ; NLS 11 ; Création d'objets merveilleux, anima- 
tion d'objets ; Prix 15 500 po. me 

Corbeau d'argent. Dès qu'on prononce le mot de commande, cette 
statuette se transforme en corbeau, mais tout en gardant sa consistance 
métallique (ce qui lui confère une solidité de 10). Un autre mor de 
commande permer de l'envoyer délivrer un message, comme tout anima! 
affecté par le sort messager animal. Sinon, il obéit aux ordres de son maître 
mais ne possède pas de pouvoirs spéciaux ni de facultés rélépathiques. IL] 
peut rester en corbeau pour un total de 24 heures par semaine, durée pas | 
nécessairement continue. 4 

Enchantement et Transmutation modérés ; NLS 6 ; Création d'objets} 
merveilleux, animation d'objets, messager animal ; Prix 3 800 po. 

Destrier d'obsidienne. Cette statuette est en réalité un petit bloc informe de 
pierre noire, Il faut l'étudier de près pour se rendre compte qu'elle ressemble 
vaguement à une sorte de quadrupède. Toutefois, dès que le mot de 
commande est prononcé, elle se transforme en monture fantastique. Ses 
caractéristiques sont les mêmes que celles d'un destrier lourd (voir le Manuel 
des Monstres), si ce n'est qu'elle peut également utiliser les pouvoirs suivants, à 
volonté er au rythme d'un par round : vol supérieur, changement de plan et forme 
éthérée, Le destrier accepte qu'on le monte, mais si son cavalier est d'aligne- 
ment bon, il a 10% de chances par utilisation de l'amener contre son gré dans 
Tun des plans inférieurs etde se retransformer automatiquement en statuette. 
On peut faire appel au destrier d'obsidienne une fois par semaine, pour un maxi- 
mum de 24 heures d'usage continu. À noter que si la monture passe dans le 
plan Éthéré ou change de plan, son cavalier la suit. Cette statuette permet 
donc de se déplacer entre les plans. 

Invocation et Transmutation modérées ; NLS 15 ; Création d'objets 
merveilleux, animation d'objets, changement de plan, forme éthérée, vol supé- 
rieur ; Prix 28 500 po. — 

Éléphant de marbre, Cette statuette est de loin la plus grande de toutes, 
puisqu'elle fait environ la taille d'une main d'homme. Dès que son posses- 
seur prononce le mot de commande, elle grandit rapidement et se trans- 
forme en éléphant (voir le Manuel des Monstres). L'animal obéit fidèlement à 
son maitre, que celui-ci s'en serve de bête de somme, de monture ou d'allié 
au combat. —| 

On peut faire appel au pouvoir de la statuette jusqu'à quatre fois par | 
mois, pour une durée maximale de 24 heures à chaque fois. | 

Transmuration modérée ; NLS 11 ; Création d'objets merveilleux, anima- | 
tion d'objets Prix 17 000 po. a 

Griffon de bronze. Une fois animé, le griffon de bronze se comporte en} 
tout point comme un griffon normal, obéissant au propriétaire de la| 
{statuerte. On peur faire appel à lui deux fois par semaine, pour un maxi- 
Imum de 6 heures à chaque fois. Quand ce laps de temps est écoulé (ou 

{quand le mot de commande est prononcé), le griffon de bronze se retrans- 
forme en minuscule statuette. 






































Transmutation modérée ; NLS 11 ; Création d'objets merveilleux, anima- 
tion d'objets ; Prix 10 000 po. $ 

Hibou de chrysolite. En fonction du mot de commande utilisé, certe 
statuette peut se transformer en grand duc (utilisez les caractéristiques de 
la chouette dans le Manuel des Monstres) ou en hibou géant. La transforma- 
tion peut s'effectuer une fois par jour, pour une durée maximale de 8. 
heures à chaque fois, Néanmoins, la statuette perd tout son pouvoir après | 
trois transformations en hibou géant, Le grand duc communique télépathi- | 
[quement avec son maitre, l'informant de tour ce qu'il voir ou entend (mais, 
[n'oubliez pas que son intelligence limitée peut être une source de diffé-| 
rences d'interprétation entre lui et son propriétaire). ] 

Transmutation modérée ; NLS 11 ; Création d'objets merveilleux, anima- 
{tion d'objets; Prix 9 100 po. 

Lions d'or. Ces statuettes vont par deux. Quand on prononce le mor de 
commande, elles donnent naissance à deux lions adultes (voir le Manuel des 
Monstres). S'ils meurent au combar, il est impossible de les rappeler tant qu'une 
semaine entière n'est pas écoulée, Sinon, ils peuvent être utilisés une fois par 
„jour, pour 1 heure maximum. Us se transforment dans les deux sens dès que 
{leur propriétaire prononce le mot de commande. I 
| Transmutation modérée ; NLS 11 ; Création d'objets merveilleux, anima-} 
Ltion d'objets ; Prix 16 500 po. l 

Mouche d'ébène, Quand on l'anime, la mouche d'ébène devient une mouche 
grosse comme un poney, et dont les caractéristiques sont celles d'un hippo- 
griffe (DV, CA, vitesse de déplacement, charge transportable, etc. Voir le 
Manuel des Monstres.) si ce n'est qu'elle est incapable de combattre. Elle peut 
être utilisée trois fois par semaine, pour un maximum de 12 heures à chaque 
fois. Quand ce laps de temps est écoulé (ou quand le mot de commande est 
{prononcé), la mouche d'é 
L_ Transmutation modérée ; NLS 11 ; Création d'objets merveilleux, anima- 
{tion d'objets ; Prix 10 000 po. 
| Suaire de désintégration. Ces draps funéraires sont coupés dans du 
(tissu finement tissé. Une fois qu'on a placé un cadavre dans le suaire, un 
[mot de commande permet de le transformer en poussière. La magie du 
{suaire ne peut servir qu'une fois, après quoi il redevient un drap ordinaire, 
bien que de qualité. 

Transmutation puissante ; NLS 15 ; Création d'objets merveilleux, désinté- 
gration ; Prix 6 600 po; Poids 5 kg. 

Submersible de Kwalish. Cet objet a l'air d'un énorme tonneau.en fer 
hermétiquement scellé, mais un petit loquet extrêmement difficile à trouver | 
(test de Fouille de DD 20) ouvre un panneau (en réalité, une écoutille) à l'une | 
de ses extrémités. Quiconque se glisse à l'intérieur en rampant se retrouve | 
face à 10 leviers dénués de la moindre inscription ] 














e se retransforme en minuscule statuette. 








Levier 

{1d10) Fonction 
1 Déploie/rétracte les pattes et la queue 
2 Ouvre/ferme le hublot frontal 
3 Ouvre/ferme les hublots latéraux 
4 Déploie/rétracte les pinces et les antennes 
5 Referme brusquement les pinces 

Le Avant/arrière 
7 Virage à droite/à gauche 
8 Ouvre/ferme les « yeux » (éclairant à l'aide du sort 
famme éternelle) 

9 Fait monter/descendre le submersible sous l'eau 
10 Ouvre/ferme l'écoutille 


Le submersible a le profil suivant : pv 200 ; solidité 15 ; VD 6 m, nage 6m; 
CA 20 (-1 taille, +11 naturelle), Att 2 pinces (+12 corps à corps, 2d8). 
Il faut une action complexe pour actionner un levier, et aucun levier ne 
peut être actionné plus d'une fois par round. Mais comme deux personnes de 
«taille M peuvent se glisser dans le submersible, celui-ci a Ja possibilité de se 
‘déplacer et d'attaquer au cours d'un même round (il suffit de se répartir les 
_lcommandes). Le submersible de Kwalish peut opérer jusqu'à une profondeur 
de 300 mètres, Il contient suffisamment d'air pour que son équipage puisse 
respirer 1d4+1 heures durant (deux fois plus s'il n'y a qu'un seul personnage à 
l'intérieur). Quand tous ses appendices sont déployés, il ressemble à un, 
homard géant. 





Évocation et Transmuration puissantes ; NIS 19 ; Création d'objets _ 
merveilleux, animation d'objets, flamme éternelle, degré de maîtrise de 8 en. 
Connaissances (architecture et ingénierie) ; Prix 90 000 po ; Poids 250kg. | 

Tapis volant, Ce tapis peut se déplacer dans les airs comme s'il était affe aé} 
par un sort de vol supérieur de durée illimitée. La taille, les capacités de trans- | 

„port er la vitesse de déplacement des divers modèles de tapis volant sont indi- | 

_lquées sur la table ci-après, Splendidement tissé, chaque tapis est activé par un 
mot de commande qui lui est propre. S'il se trouve suffisamment près pour 
entendre son propriétaire, celui-ci peut l'activer à distance, auquel cas il ne Jui 
reste plus qu'à contrôler le tapis à la voix. 





+ 
Taille Capacité Vitesse Poids __ Prix de vente | 
150mx1,50m 100kg 12m 4kg 20 000 po | 
1,50 mx3m 200 kg 12m 75kg 35 000 po 
3mx3m 400kg 12m 15kg 60 000 po | 

i 


Un tapis volant peut porter jusqu'au double de sa capacité, mais cela réduit 
sa vitesse à 9 mètres, Bien que sa manœuvrabilité soit moyenne, un tapis volant 
peut tout de même faire du sur place. 

| Transmutation modérée ; NLS 10 ; Création d'objets merveilleux, vol su 
rieur, permanence. 

Timbales de panique. Ces timbales mesurent une petite cinquantaine de | 
centimètres de diamètre et sont montées sur un pied, Elles vont toujours par} 
paire et n'ont a priori rien de remarquable. Pourtant, si l'on joue des deux en | 
même remps, toutes les créatures distantes de 36 mètres ou moins (sauf celles 
qui se trouvent dans une zone de 6 mètres autour des timbales) sont affectées 
par le sort terreur (jet de Volonté de DD 16 pour effet réduit). Les timbales de} 
panique ne peuvent être utilisées qu'une fois par jour. 

Nécromancie modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux, terreur; 
Prix 30 000 po ; Poids 5 kg la paire. 

Traité d'autorité et d'influence. Ce gros ouvrage explique longuement! 
comment persuader et inspirer les autres. De plus, une magie puissante à 4 





DE 


intégrée au texte, Quiconque lit ce livre (ce qui exige un minimum de 4 
heures réparties sur 6 jours) bénéficie d'un bonus inné à sa valeur de} 
Charisme (la valeur exacte de ce bonus, comprise entre +1 et +5, dépend du 
type de manuel), Une fois l'ouvrage lu, toute magie disparait de ses pages et il 
devient un livre on ne peut plus normal. 

Évocation puissante (si miracle est utilisé) ; NLS 17 ; Création d'objets 
merveilleux, soit souhait, soit miracle ; Prix 27 500 po (+1), 55 000 po (+2), 
82 500 po (+3), 110 000 po (+4) ou 137 500 po (+5) ; Coût 1 250 po + 5 100 PX 
{41),2 500 po + 10 200 PX (+2), 3750 po+ 15 300 PX (+3), 5 000 po + 20 400 PX 
(+4) ou 6 250 po + 25 500 PX (+5), Poids 2,5 kg. 

Traité de compréhension, Ce gros ouvrage recèle de nombreux 
conseils pour développer son instinct er ses perceptions, De plus, une magie 
puissante a été intégrée au texte. Quiconque lit ce livre (ce qui exige un mini- 
mum de 48 heures réparties sur 6 jours) bénéficie d'un bonus inné à sa valeur 
de Sagesse (la valeur exacte de ce bonus, comprise entre +1 et +5, dépend du 
type de manuel). Une fois l'ouvrage lu, toute magie disparaît de ses pages et il 
devient un livre on ne peut plus normal. 

Évocation puissante (si miracle est utilisé) ; NLS 17 ; Création d'objets 
merveilleux, soit souhait, soit miracle ; Prix 27 500 po (+1), 55 000 po (+2), 
82 500 po (+3), 110 000 po (+4) ou 137 500 po (+5) ; Coût 1 250 po + 5 100 PX. 
(#1), 2 500 po + 10.200 PX (+2), 3 750 po + 15 300 PX (+3), 5 000 po + 20 400 PX 
(34) ou 6 250 po +25 500 PX (+5). Poids 2,5 kg. 

Traité de création des golems, Un traité de création des golems contient des 
informations, des incantations et des forces magiques qui peuvent aider un 
personnage à créer un golem (voir le Manuel des Monstres). Les informations | 
qu'il fournit confèrent un bonus d'aptitude de +5 sur les tests de compétence | 
nécessaires à la fabrication du corps du golem. Louvrage propose également | 
les sorts nécessaires à la création du golem ainsi que l'usage effectif du do: 
Création de créature artificielle (voir le Chapitre 6 du Manuel des Monstres). 

{pendant la création du golem et fournit une zumenarion d iveu de, 
lanceur de sorts effectif dans le but de créer le golem, Tour golem créé à l'aide 
du traité de création des golems ne coûte aucun PX au personnage, puisque ls 
PX nécessaires sont déjà « contenus » dans l'ouvrage et qu'il les « dépense » 
{ors de la création. 
Les sorts contenus dans un traité de création des golems nécessite un potentiel 
magique er ne peuvent être activés que pour aider à la construction d'un 


ON 





golem. Le coût du livre ne comprend pas le prix des matériaux utilisés pour | 
construire le corps du golem. Une fois que la fabrication du golem est ache- 
vée, les pages du traité s'effacent er le livre est consumé par le feu. Les cendres 
doivent être saupoudrées sur le golem pour quil s'anime, 

Traité de création des golems d'argile. Ce livre contient les sorts animation d'ob- 
jets, bénédiction, communion, prière et résurrection. Le lecteur obtient un bonus de | 
2 à son niveau de lanceur de sorts pour ce qui est de créer un golem d'argile. | 
L'ouvrage fournit 1 540 PX pour la création d'un golem d'argile. 4 

Divination, Enchantement, Invocation et Transmutation modérés; NLS | 
11 ; Création de créature artificielle, niveau 11 de lanceur de sorts, animation } 
d'objets, bénédiction, communion, prière, résurrection ; Prix 12 000 po ; Coût, 
2150 po+1712PX; Poids 25kg. —— 

Traité de création des golems de chair. Ce livre contient les sorts animation des 
morts, force de taureau, quête et souhait limité. Le lecteur obtient un bonus de +1 à 
son niveau de lanceur de sorts pour ce qui est de créer un golem de chair. 
LĽouvrage fournit 780 PX pour la création d'un golem de chair. 

Enchantement, Nécromancie (Mal) et Transmutation modérés ; NLS 8 ; 
Création de créature artificielle, niveau 8 de lanceur de sorts, animation des 
mors, force de taureau, quête, souhait limité ; Prix 8 000 po ; Coût 2 050 po +} 
944-PX ; Poids 2,5 kg. + 

Traité de création des golems de fer. Ce livre contient Les sorts brume mortelle, ; 
métamorphose universelle, quête et souhait limité. Le lecteur obtient un bonus 
de +4 à son niveau de lanceur de sorts pour ce qui est de créer un golem de 
fer. L'ouvrage fournit 5 600 PX pour la création d'un golem de fer. 

Enchantement, Invocation et Transmutation puissants ; NLS 16 ; 
Création de créature artificielle, niveau 16 de lanceur de sorts, brume 
mortelle, métamorphose universelle, quête, souhait limité; Prix 35 000 po ; Coût 
3500 po + 5 880 PX ; Poids 2,5 kg. 

Traité de création des golems de pierre. Ce livre contient les sorts lenteur, 
métamorphose universelle, quête et souhait limité. Le lecteur obtient un bonus 
de +3 à son niveau de lanceur de sorts pour ce qui est de créer un golem de 
pierre, L'ouvrage fournit 3 400 PX pour la création d'un golem de pierre. 

Abjuration et Enchantement puissants ; NLS 14; Création de créature 
artificielle, niveau 14 de lanceur de sorts, quête, symbole d'étourdissement, zone 
d'antimagie ; Prix 22 000 po ; Coût 2 500 po + 3 600 PX; Poids 2,5 kg, 

Traité de création des golems de pierre monumentaux. Ce livre contient les 
sorts lenteur, métamorphose universelle, quête et souhait limité. Le lecteur 
obtient un bonus de +3 à son niveau de lanceur de sorts pour ce qui est de 
créer un golem de pierre monumental. L'ouvrage fournit 7 640 PX pour la, 
création d'un golem de pierre monumental. | 

Abjuration et Enchantement puissants ; NLS 16 ; Création de créature | 
artificielle, niveau 16 de lanceur de sorts, quête, symbole d'étourdissement, zone | 
d'antimagie ; Prix 44 000 pa ; Coût 2 900 po + 7 872 PX ; Poids 2,5 kg. 

Traité de perspicacité. Ce gros ouvrage multiplie les conseils er les 
exercices permettant d'améliorer sa mémoire et sa logique. De plus, une 
magie puissante a été intégrée au texte. Quiconque lit ce livre (ce qui exige 
un minimum de 48 heures réparties sur 6 jours) bénéficie d'un bonus inné 
à sa valeur d'Intelligence (la valeur exacte de ce bonus, comprise entre +1 et 
+5, dépend du type de manuel). Une fois l'ouvrage lu, toute magie disparait 
de ses pages er il devient un livre on ne peut plus normal. 

Évocation puissante (si miracle est utilisé); NLS 17 ; Création d'objets 
merveilleux, soit souhait, soit miracle ; Prix 27 500 po (+1), 55 000 po (+2), 
82 500 po (+3), 110 000 po (+4) ou 137 500 po (+5) ; Coût 1 250 po + 
5100 PX (+1), 2 500 pa +10 200 PX (+2), 3 750 po + 15 300 PX (+3), 5 000 po 
+ 20 400 PX (+4) ou. 6 250 po + 25 500 PX (+5). Poids 2,5 kg. 

Urne du mauvais génie. Le plus souvent en laiton ou en bronze, cette 
urne est fermée par un bouchon en plomb arborant des sceaux spéciaux. Une 
mince volute de fumée s'en échappe en permanence. Quand on l'ouvre, le 
mauvais génie enfermé à l'intérieur, un efrit, en sort aussitôt. Jetez 14100. Il y 
à 10% de chances (sur un résultat de 01-10) pour que l'efrit soit fou de rage er 
attaque immédiatement. À l'inverse, il a également 10% de chances (91-100) 

d'accorder trois souhaits à la personne qui l'a libéré. Dans ces deux cas, il dispa- 
„rait dès que le combat s'achève ou que les vœux. ont été accordés. Le reste du 
temps (sur un résultat de 11-90), il sert loyalement le possesseur de l'urne 
„pendant un maximum de 10 minutes par jour (ou jusqu'à sa mort). Rejouez le 
dé chaque fois que l'urne est ouverte afin de voir comment se comporte le 
mauvais génie. Les caractéristiques de l'efrit sont détaillées dans le Manuel des! 
Monstres,et plus précisément dans la famille des génies. i 





Jnvocation puissante ; NLS 14 ; Création d'objets merveilleux, convoca- 
tion de monstres VIL; Prix 145 000 po ; Poids 500 g. ad 
Urne fumigène. Cette urne métallique ressemble à une urne du} 
mauvais génie, mais elle ne fait que dégager de la fumée. Si quelqu'un ôte le | 
bouchon, un épais nuage noir se forme en 1 round, occupant une étendue | 
-de 15 mètres de rayon autour de l'urne. Si celle-ci n'est pas rebouchée, la 
„fumée se répand au rythme de 3 mètres par round, jusqu'à ce que le nuage 
jait atteint un rayon maximal de 30 mètres. À partir de ce moment, il cesse 
de croître, mais se renouvelle constamment tant que l'urne est ouverte. 
Pour chasser la fumée, l'urne doit être rebouchée en prononçant le mot de, 
„commande. Un vent modéré (15 km/h) disperse la fumée en 4 rounds er} 
un vent important (30 km/h) en seulement un round. | 

Transmuration faible ; NLS 3 ; Création d'objets merveilleux, pyrotechnie ; 
Prix 5 400 po ; Poids 500 g. 

Yeux d’anathème. Ces lentilles de cristal se fixent sur les yeux de, 
leur porteur er lui permettent, une fois par round, de lancer le sort) 
anathème sur une créature dont il croise le regard. Les règles sont les 

{mêmes que pour une attaque de regard intentionnelle. Les personnes qui 

{regardent le porteur des yeux d'anathème ne risquent rien. Si la cible rate un 

jet de Volonté (DD 11), elle subit les effets du sort anathème. Si le person-, 

{nage ne possède qu'une seule lentille, le DD de l'effet magique tombe à 10 
Par contre, s'il possède les deux, il bénéficie en permanence du pouvoir de 
perception de la mort et peut lancer terreur (jet de sauvegarde DD 16 pour, 
effet partiel) une fois par semaine. = 

Nécromancie modérée ; NLS 11 ; Création d'objets merveilleux, 
anathème, perception de la mort, terreur ; Prix 25 000 po. 

Yeux de charme. Ces lentilles de cristal se fixent sur les yeux de 
leur porteur, qui peut ensuite lancer charme-personne rien qu'en croisant le | 
regard de ses cibles (une par round), Si celles-ci ratent un jet de Volonté! 
(DD 16), elles se retrouvent charmées. Si le personnage ne possède qu'une | 
seule lentille, le DD du jer de sauvegarde tombe à 10. | 

Enchantement modéré ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux,} 
Augmentation d'intensité, charme-personn ; Prix 56 000 po pour une paire. 

Yeux de lynx. Ces lentilles taillées dans un cristal spécial se fixent sur | 
les yeux de leur porteur, à qui elles confèrent un bonus d'aptitude de +5 aux 
tests de Détection. Si un personnage ne porte qu'une seule lentille, iLest 
pris d'étourdissement pendant 1 round, après quoi il peut s'en servir 
normalement à condition de garder l'autre œil fermé. Rien ne l'empêche 
bien évidemment d'enlever la lentille afin d'y voir normalement, ou de 
mettre la seconde pour bénéficier pleinement du pouvoir de cet objet. 

Divination faible ; NLS 3 ; Créarion d'objets merveilleux, clairaudience/ 
clairvoyance; Prix 2 500 po. 

Yeux de pétrification. Ces lentilles taillées dans un cristal spécial se 
fixent sur les yeux de leur porteur, lui permettant de pétrifier ses adver- 
saires d'un seul regard (jet de Vigueur DD 19 pour annuler), comme un 
basilic. Ce pouvoir est utilisable un maximum de 10 rounds par jour. Il ne 
fonctionne que si l'utilisateur possède les deux lentilles. 

Transmutation modérée ; NLS 11 ; Création d'objets merveilleux, pétrifi- 
cation ; Prix 98 000 po. _ 


PARCHEMINS 


Un parchemin est un sort (ou une série de sorts) transcrit sur le papier. 
Chaque sort écrir sur un parchemin ne peur être utilisé qu'une seule et unique 
fois, les symboles magiques s'effaçant au fur et à mesure qu'on les lit. 
Lactivation d'un parchemin est très proche de l'incantation d'un sort. 

Présentation. Un parchemin est une feuille épaisse de vélin au de papier 

de qualité. Une surface de 20 cm par 30 cm peut accueillir un sort. Le parche- 
min est renforcé en haut et en bas par une bande de cuir dépassant légère- | 
ment sur les côtés. Un parchemin proposant plusieurs sorts a la même largeur | 
mais gagne 30 cm en longueur pour chaque nouveau sort. Les parchemins à} 
trois sorts ou plus sont souvent renforcés par de fines baguettes en lieu et| 
„place des bandes de cuir. Un parchemin a une CA de 9, 1 point de résistance, | 
une solidité de Der le rest de Force pour le casseraun DD de 8. 

Afin de protéger un parchemin, on l'enroule en partant des deux extrémi- | 
(tés, ce qui constitue un double cylindre (certe méthode permet de le dérouler | 
‘plus rapidement). Le parchemin est ensuite placé dans un tube ou étui, 
„pouvant être en ivoire, en jade, en cuir, en métal ou en bois. La plupart des 

étuis arborent un ou plusieurs symboles (voir le sort signature magique dans le 





























ABLE 7—23 : TYPE DE PARCHEMIN = 











14100 Type de magie — 
01-70 Profane 
71-100 Divine = ms 
TABLE 7-24 : NOMBRE DE SORTS PAR PARCHEMIN 1 
Puissance du parchemin Nombre de sorts ni 
Faible 1d3 sorts L 
Intermédiaire _1d4 sorts mr 
Grande 1d6 sorts 1 
TABLE 7—25 : NIVEAU DES SORTS D'UN PARCHEMIN 
L Niveau Niveau de 
| Faible Intermédiaire Puissant _ du sort lanceur de sorts’ 
01-05 — — o 1 
06-50 — — qe 1 
51-95 01-05 — ae 3 
:96-100 06-65 = Ead 5 
== 66-95 01-05 4 7 L 
| apas 96-100 06-50 se 9 | 
_ = 51-70 6° 1 $ 
— = 71-85 7e 13 
= 86-95 8° 15 
— — 96-100 g 17 


1 Le niveau de lanceur de sorts indiqué est uniquement valable 
pour un magicien, un prêtre ou un druide. 


[Man uel des Joueurs) identifiant clairement le propriétaire du parchemin et/ou 
Îles sorts que contient ce dernier. Ces symboles magiques sont souvent piégés 
là laide de glyphes de garde ou de pièges à feu. 

| Activation. Pour activer un parchemin, il faur lire le sort qu'il contient, ce 

[qui ne peut se faire qu'à plusieurs conditions. 

| Déchiffrer le texte. Le personnage doit commencer par déchiffrer le texte du 

[parchemin pour savoir quel sort il contient. Cela nécessite un jet d'Art de la 

{magie (DD 20 + niveau du sort) ou l'utilisation du sort lecture de la magie. 

Le fait de déchiffrer un parchemin n'active pas sa magie, sauf dans le cas 
d'un parchemin maudit. Le personnage peut déchiffrer un parchemin à 
l'avance. Une fois cela fait, il peut l'utiliser à rout moment. 4 

Activer le sort, Pour activer le parchemin, il faut y lire le sort. Le person- | 
nage doit bien évidemment être capable de voir er de lire ce qui est écrit sur | 
le parchemin. - | 

Le personnage n'a pas besoin de composantes matérielles ou de focaliseur 
(le créateur de l'objet s'est occupé de certe partie de l'incantation au moment 
de l'écrire), Notez que certains sorts ne fonctionnent que sion les lance sur un 
objet (par exemple, collet et invocation instantanée de Drawmij). Dans ce cas, 
l'utilisateur doit posséder l'objet en question. Un personnage tentant de lire 
un parchemin peut être interrompu comme s'il jetait un sort préparé norma- 

„lement (voir Lancer un sort, page 140 du Manuel des Joueurs). Utiliser un 

{parchemin compte comme l'incantation d'un sort pour les risques d'échec des 

{sorts profanes engendrés par une armure. 

|__pour pouvoir activer un parchemin, son utilisateur doit satisfaire aux 

conditions suivantes : 

+ Le sort doit être du bon type (profane ou divin). Les pratiquants de la 
magie profane (magiciens, ensorceleurs et bardes) ne peuvent utiliser que 
les parchemins de magie profane, de même que les pratiquants de la 
magie divine (prêtres, druides, paladins et rôdeurs) ne peuvent utiliser 
que les parchemins de magie divine, (Le type de parchemin que crée un 
personnage est déterminé par sa classe. Par exemple, un magicien ne 
rédige que des parchemins profanes, tandis qu'un prêtre est limité aux 

į parchemins divins) 

{+ _Le sort doit appartenir à la liste des sorts de la classe du personnage (voir le 

f— Chapitre 14 du Manuel des Joueurs pour ce qui est des sorts autorisés pour 
$ chaque classe). 

J- Le personnage doit avoir la valeur nécessaire dans la caractéristique 
primordiale correspondant au sort (par exemple, un magicien ne peut lire 
un sort du 5° niveau à partir d'un parchemin que s'il a au moins 15 en! 
Intelligence). 


Si l'utilisateur satisfait aux trois conditions précédentes et si son niveau de 
lanceur de sorts estau moins égal à celui du parchemin, il active la magie. à 
coup sûr. Sil satisfait aux conditions mais si son niveau de lanceur de sorts est | 
inférieur à celui du parchemin, il doit effectuer un test de niveau de lancer 
de sorts (DD = niveau de lanceur de sorts du parchemin +1). S'il le réussit, il | 

„Jance le sort normalement, Par contre, en cas d'échec, il doit impérativement | 
_lxéussir un jet de Sagesse (DD 5) pour éviter un incident (voir ci-dessous). Un 

{1 naturel au jet constitue toujours un échec, quels que soient les modifica- 

teurs dont le personnage dispose. Ê 
Déterminer l'effet. Un sort lancé à partir d'un parchemin fonctionne exacte- 

ment comme un sort préparé et lancé normalement, Partez du principe qu 
niveau de lanceur de sorts du parchemin est égal au niveau minimal pour | 
lancer le sort (c'està-dire, généralement, le double du niveau du sort moins 1).| 
sauf si le personnage qui le rédige désire qu'il en soit autrement. Par exemple, 
un prêtre de niveau 10 peut décider d'écrire soins critiques au niveau 10 de | 
lanceur de sorts plutôt qu'au minimum (niveau 7 de lanceur de sorts, soins | 
critiques étant un sort du 4° niveau). De cette manière, le parchemin soignera | 
| davantage de points de vie (mais, en contrepartie, il coûtera plus cher). 

Les symboles magiques s'effacent dès qu'on lit le parchemin. | 
|__ incident. En cas d'incident, le sort écrit sur le parchemin a un effet inverse} 
Jou défavorable. C'est au MD de décider quelle forme prend l'incident, soit en 

décidant d'un effet s'accordant bien avec le contexte, soit en choisissant l'une | 

des possibilités qui suivent. 

+ Lutilisateur est frappé par une décharge d'énergie qui lui inflige 1d6 points | 
de dégâts par niveau du sort. — iai 

+ Le sort frappe l'utilisateur ou l'un de ses alliés pluròt que la cible souhaitée | 
(il affecte un adversaire dans le cas d'un sort bénéfique dont l'utilisateur | 
souhaitait profiter). 

e Le sort prend efferen un point déterminé au hasard (mais. compris dans les 
limites de portée). p 

+ Son effet est contraire à celui qu'il devrait normalement avoir, Par exemple, | 
une boule de feu pourra libérer une vague de froid n'infligeant aucun dégât 
ou encore un rayonnement d'énergie rendant des points de vie aux créa- 
tures blessées, 

* Le personnage est victime d'un effet mineur ayant un rapport avec le sort. | 
Par exemple, de la fumée pourrait sortir de ses oreilles s'il essayait de lancer: 
boule de feu, vol pourrait transformer ses bras en ailes incapables de le soule- 
ver, ou clairaudience/clairvoyance pourrait décupler la taille de ses yeux ou de 
ses oreilles. Un tel effet se prolonge rarement au-delà de la durée initiale 
du sort (2410 minutes pour un sort instantané). À noter que le sort lui- 
même ne fonctionne pas. 

* L'énergie du sort fait apparaître un ou plusieurs objets totalement inutiles. 
Par exemple, boule de feu pourra générer une pluie de torches allumées, 
tandis que feuille morte fera apparaitre un tapis de feuilles parées des tons de 
l'automne et que passe-muraille créera une porte que rien ni personne ne 
pourra jamais ouvrir. 

* Le sort fonctionne bel et bien, mais à retardement. Il prend effet dans les 
1d12 heures suivant la lecture du parchemin, Si l'utilisateur devait être le 
sujet du sort, celui-ci fonctionne normalement. Sinon, il part dans la direc- 
tion du sujet ou de la cible et se déclenche au maximum de sa portée (dans 
le cas, fort probable, où le sujet s'est déplacé depuis la lecture du parchemin). 
Détermination aléatoire. Pour déterminer aléatoirement les sorts conte- | 

nus sur un parchemin, commencez par consulter la Table 7-22 pour savoir s'il 

s'agit de sorts profanes ou divins. Grâce à la Table 7-23, déterminez ensuite le 

nombre de sorts que recèle le parchemin, puis le niveau de chaque sort à 

partir de la Table 7-25. Il ne vous reste plus qu'à consulter la sous-table corres- 

pondant au niveau souhaité entre la Table 7-26 (pour les sorts profanes) et la | 

Table 7-27 (pour les sorts divins). + 
Tous les sorts décrits dans le Manuel des Joueurs sont présents sur les Tables | 

7-25 et 7-26. Chaque parchemin apparaît sur la liste selon le niveau du sc 

qu'il contient. P 
Plusieurs sorts profanes ontun niveau différent selon qu'ils sont lancés par. 

un ensorceleur, un magicien ou un barde (par exemple, fou rire de Tash 

suggestion). Ces sorts apparaissent sur la Table 7-26 au niveau approprié pourL 
les ensorceleurs et magiciens. On considère en effer que la plupart des bardes | 
{ne s'intéressent pas à l'écriture de parchemins. 
| De même, plusieurs sorts divins ont un niveau différent selon qu'ils sont 
lancés par un druide, un prêtre, un paladin où un rôdeur (par exemple, 
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TABLE 7—26 : PARCHEMINS DE MAGIE 


PROFANE 
Sorts profanes du niveau 0 
14100 Sort Prix de vente 
01-04 Aspersion acide 12po5 pa 
05-06 Berceuse 12 po 5 pa 
07-08 Convocation d'instrument 12 po 5 pa 
09-12 Destruction de mort-vivant 12 po 5 pa 
13-19 Détection de la magie 12 po 5 pa 
20-23 Détection du poison 12 po 5 pa 
24-27 Fatigue 12po5 pa 
28-31 Hébétement 12 pos pa 
32-36 Illumination 12 po5 pa 
37-42 Lecture de la magie 12 po 5 pa 
43-48 Lumière 12po5 pa 
49-53 Lumières dansantes 12 po 5 pa 
54-58 Manipulation à distance 12po5 pa 
59-63 Message 12 po 5 pa 
64-68 Ouverture fermeture 12 po 5 pa 
69-73 Prestidigitation 12 po 5 pa 
74-77 Rayon de givre 12 po 5 pa 
78-82 Réparation 12 po 5 pa 
83-84 Repérage 12 po 5 pa 
85-91 Résistance 12po 5 pa) 
92-95 Signature magique 12 po 5 pa 
96-100 Son imaginaire. 12 p05 pa. 
Sorts profanes du 1° niveau 
14100 Sort Prix de vente. 
01-03 Agrandissement 25 po 
04-06 Alarme 25 po 
07 Alignement indétectable 50 po. 
08-10 Arme magique 25 po. 
11-13 Armure de mage 25 po 
14-15 Aura magique de Nystul 25 po. 
16-17 Bouclier 25 po, 
18-19 Brume de dissimulation 25 po 
20-22 Charme-personne 25 po, 
23-25 Compréhension des langages 25 po 
26 Confusion mineure 50 po 
27-28 Contact glacial 25 po 
29-30 Convocation de monstres | 25 po 
31-32. Corde animée. 25 po 
33-34 Couleurs dansantes 25 po 
35-36_ Coup au but 25 po 
37-38 Décharge électrique 25 po 
39-4) Déguisement 25 po 
42-43 Détection des morts-vivants 25 po 
44-46 Détection des passages secrets 25 po 
47-49 Disque flottant de Tenser 25 po 
50-51 Effacement 25 po 
52-54 Endurance aux énergies 25 po 
destructives 

55 Feuille morte 25 po 
56-57 Frayeur 25 po 
58-59 Graisse 25 po 
60-61 Hypnose 25 po 
62-63_ Identification 125 po 
64-65 Image silencieuse 25 po 
66-67 Mains brûlantes 25 po! 
68-70 Monture 25 po 
T1-72_ Projectile magique 25 po 
73-74 Protection contre la Loi 25po 
75-76 Protection contre le Bien 25 po 
77-78. Protection contre le Chaos 25 po 
79-80 Protection contre le Mal 25 po 
81-82 Rapetissement 25 po 
83-84 _ Rayon affaiblissant 25 po 


85-86 Regain d'assurance 50 po 
87-89 Repli expéditif 25 po 
90-91 Saut 25 po 
92-93 Serviteur invisible 25 po 

94 Soins légers 50 po 
95-96 Sommeil 25 po 
97-98 Ventriloquie 25 po 
99-100 Verrouillage 25 po 

Sorts profanes du 2° niveau 

14100 Sort Prix de vente 
O1  Apaisement des émotions 200 po 
02 Baiser de la goule. 150 po 
03 Bouche magique 160 po 
04  Bourrasque 150 po 
05  Cacophonie 200 po 

06-07 Cécité/surdité 150 po 

08-09 Contrôle mineur 150po 

des monts-vivants 

10-11 Convocation de monstres Il 150 po 
12 Corde enchantée 150 po 

13-15 Déblocage 150 po 

16-18 Détection de l'invisibilité 150 po 

19-20_ Détection de pensées 150 po 
21 Détection faussée 150 po 

122 Discours captivant 200 po 
23 Dissimulation d'objet 150 po 
24  Effoi 150 po 

25-27 Endurance de l'ours 150 po 
28 Flamme étemelle 200 po 

29-30 Flèche acide de Melf 150 po 

31-32 Flou 150 po 

33-35 Force de taureau 150 po 
36. Fou rire de Tasha 150 po 
37  Fracassement 150 po 

38-40 Grâce féline 150 po 
41  Hébétement de monstre 150 po 
42 Hypnose des animaux 200 po 
43  Idiotie 150 po 
44 Image imparfaite. 150 po 

45-46 Image miroir 150 po 

47-49 Invisibilité 150 po 

50-51 Lévitation 150 po 
52 Localisation d'objet 150 po 

53-54 Lueurs hypnotiques 150 po 
55 Main spectrale 150 po 
56 Messager animal 200 po 

57-58 Modification d'apparence 150 po 
59 Nappe de brouillard 150 po 

60-61 Nuée grouillante 150 po 

62-63 Pattes d'araignée 150 po 
64 Piège de Léomund 200 po 

65-66 Poussière scintillante 150 po 

69-69 Protection contre les projectiles 150 po 

70-71 Pyrotechnie 150 po 
72 Ralentissement du poison 200 po 

73-74 Rayon ardent 150 po 

75-77 Résistance aux énergies 150 po 

destructives 

78-80 Ruse du renard 150 po 

81-83 Sagesse du hibou 150 po 
84 Silence 200 po 

35-86 Simulacre de vie 150 po 
87 Soins modérés 200 po 

88-89 Sphère de feu 150 po 

90-92 Splendeur de l'aigle 150 po 
93 Ténèbres 150 po 

94-95 Toile d'araignée 150 po 


96 Vent de murmures 150 po 
97  Verrou du mage 175 po 
98-100 Vision dans le noir 150 po 
Sorts profanes du 3° niveau 
14100 Sort Prix de vente 
1-2 Abri de Léomund 375 po 
3-5 Affütage 375 po 
6-7 Antidétection 425 po 
8-10 Arme magique suprême 375 po | 
1) Bagou 525 po 
12-13. Baiser du vampire 375 po 
14-15 Boule de feu 375 po 
16-17 Cercle magique contre la Loi 375 po 
18-19 Cercle magique contre le Bien 375 po 
20-21 Cercle magique contre le Chaos 375 po 
22-23 Cercle magique contre le Mal 375 po 
24-25 Clairaudience/clairvoyance 375 po 
26-27 Clignotement 375 po 
28 Communication avec 525 po 
les animaux 
29-30 Convocation de monstres Ill 375 po 
31-32 Coursier fantôme 375 po 
33-34 Déplacement 375 po 
35-37 Dissipation de la magie. 375 po 
38-40 Don des langues 375 po 
41-42 Éclair 375 po 
43 Espoir 525 po 
44-45. État gazeux 375 po 
46-47 Flèches enflammées 375 po 
48-49_Héroïsme 375 po 
50-51 Image accomplie 375 po 
52-53 Immobilisation de morts-vivants 375 po 
54-55 Immobilisation de personne 375 po 
56-57 Lenteur 375 po 
58-60 Lumière du jour 525 po 
61 Manipulation des sons 525 po 
62-63 Mur de vent 375 po 
64-65 Nuage nauséabond 375 po 
66 Page secrète 375 po 
67-68 Préservation des morts 375 po 
69-71 Protection contre les énergies 375 po 
destructives 
72-73 Rage 375 po 
74-76 Rapidité 375 po 
77-78 Rayon d'épuisement 375 po 
79 Réduction d'objet 375 po 
80-82 Respiration aquatique 375 po 
83  Runes explosives 375 po 
84 Sceau du serpent 875 po 
85 Soins importants 525 po 
87 Sommeil profond 375 po 
88-90 Sphère d'invisibilité 375 po 
91-92 Suggestion 375 po 
93-94 Tempête de neige 375 po 
95 Texte illusoire. 425 po 
96-97. Vision magique 375 po 
98-100 Vol 375 po 
Sorts profanes du 4 niveau 
14100 Sort Prix de vente 
1-3 Ancre dimensionnelle 700 po 
4-5 Agrandissement de groupe 700 po 
6-7 Animation des morts 1050 po 
8-9 Assassin imaginaire 700 po 
10-12 Bouclier de feu 700 po 
13-14 Brouillard dense 700 po 
15-17 Charme-monstre 700 po 





18 Communication avec 1 000 po 49-50 Leurre 1375 po 71-73 Sagesse du hibou de groupe 1 650 po 


les plantes 51-52 Lien télépathique de Ray 1 125 po 74 Soins modérés de groupe 2400 po 
19-21 Confusion 700 po 53-54 Magie des ombres 1125 po 75-76 Sphère glaciale d'Otiluke 1 650 po 
22-23 Contagion 700 po 55-56 Main interposée de Bigby 1125 po 77-79 Splendeur de l'aigle de groupe 1 650 po 
24-25 Convocation d'ombres 700 po 57-59 Métamorphose funeste 1125 po 80-81 Suggestion de groupe 1650 po 
26-27 Convocation de monstres IV 700 po 60-61 Mirage 1125 po 82 Symbole de persuasion 6 650 po 
28-29 Création mineure 700 po 62-64 Mur de force 1125 po 83 Symbole de terreur 2 650 po 
30-31 Gi 700 po 65-67 Mur de pierre 1125 po 84-85 Transformation de Tenser 1 950 po 
32-34 Délivrance des malédictions 700 po 68-69 Œilindiscret 1125 po 86-88 _Transmutation de la pierre 1 650 po | 
35-36 Désespoir foudroyant 700 po 70-72 Passe-muraille 1125 po en chair E 
37 Détection de la scrutation 700 po 73 Permanence 10 125 po’ 89-91 Traversée des ombres 1 650 po | 
38-39 Énergie négative 700 po. 74 Possession 1125 po 92-94 Vision lucide 1 950 po | 
40-41 Façonnage de la pierre 700 po 75-71 Renvoi 1125 po 95-97 Voile 1 650 po 
42-44 Globe d'invulnérabilité partielle 700 po 78-79 Sanctuaire de Mordenkainen 1 125 po 98-100 Zone d'antimagie 1 650 po 
45-47 Invisibilité suprême 700 po 80 Soins légers de groupe 1 625 po 
48-50 Liberté de mouvement 1 000 po 81 Songe 1125po Sorts profanes du 7° niveau 
51 Localisation de créature 700 po 82 Symbole de douleur 2125 po 1d100_ Sort Prix de vente 
52-53 Lueur d'arc-en-ciel 700 po 83 Symbole de sommeil 2125 po 1-3 Aliénation mentale 2275 po 
54-55 Malédiction 700 po 84-85 Télékinésie 1125 po 4-7  Bannisement 2275 po 
56  Mémorisation de Rary 700 po 86-90 Téléportation 1125 po 8-10 Boule de feu à retardement 2275 po 
57-58 Métamorphose 700 po 91-92 Transmutation de la boue 1 125 po 11-13 Cage de force 3775 po 
59 Mission 700 po en pierre 14-16 Changement de plan 2275 po 
60 Modification de mémoire 1 000 po 93-94 Transmutation de la pierre 1 125 po 17-19 Contrôle des morts-vivants 2275 po 
61-63 Mur de feu 700 po! en boue 20-22 Contrôle du climat 2275 po 
64-66 Mur de glace 700 po, 95-96 Vagues de fatigue 1125 po 23-25 Convocation d'ombres suprême2 275 po 
67-68 Mur illusoire. 700 po. 97-100 Vol supérieur 1125 po 26-28 Convocation de monstres VII 2275 po 
69  Neutralisation du poison 1 000 po } Comprend un coût de points d'expérience 29-3) Dissimulation suprême 2275 po 
70-72 Œil du mage 700po. allant jusqu'à 2 000 PX. 32-34 Doigt de mort 2275 po 
73-75 Peau de pierre 950 po 35-37 Épée de Mordenkainen 2275 po 
76-77 Piège à feu 725po Sorts profanes du 6 niveau 3841 Forme éthérée 2275 po 
78-81 Porte dimensionnelle 700 po 14100 Sort Prix de vente 42-45 _ Immobilisation de personne 2 275 po 
82-83 Rapetissement de groupe 700 po 1-3 Analyse d'enchantement 1 650 po de groupe 
84-85 Refuge de Léomund 700 po 4 Animation d'objets 2 400 po 46-48 Inversion de la gravité 2275 po 
86  Répulif 1 000 po 5-6  Annihilation de mont-vivant 2150 po 49-52 Invisibilité de groupe 2275 po 
87-88 Scrutation 700 po 7-8 Brume acide 1.650 po 53-54 Invocation instantanée 3275 po 
89 Soins intensifs 1 000 po 9-10 Cercle de mort 2150 po de Drawmij 
90-91 Sphère d'isolement d'Otiluke 700 po 11-12 Champ de force 1 650 po 55-56 Manoir somptueux 2275 po 
92-93 Tempête de grêle 700 pol 13-14 Contrat intermédiaire 1650 po de Mordenkainen 
94-95 Tentacules noirs d'Evard 700 po 15-16 Contrôle de l'eau 1 650 po 57-59 Mot de pouvoir aveuglant 2275 po 
96-97 Terrain hallucinatoire 700 po 17-18 Convocation de monstres VI 1 650 po 60-62 Poigne de Bigby 2275 po 
98-99 Terreur 700 po 19  Créationdemort-vivant  2350po 63-65 Porte de phase 2275 po 
100 Zone de silence 1 000 po 20 Défense magique 1650 po 66-68 Projection d'image 2 280 po 
21-23 Désintégration 1.650 po 69-72 Rayons prismatiques 2275 po 
Sorts profanes du 5° niveau 24-27 Dissipation suprême 1650po 13-75 Renvoi des sorts 2275 po 
Ad100_ Sort Prix de vente 28-29 Double illusoire 1 650 po 76-78 Scrutation suprême 2275 po 
1-3 Annulation d'enchantement 1 125 po 30-32 Éclair multiple 1650 po 79  Simulacre 7275 po 
4-5 Brume mentale 1125 po 33-35 Endurance de l'ours de groupe 1 650 po 80  Souhait limité 3 775 po? 
6-7 Brume mortelle 1125 po 36 Festin des héros 2400 po 81-82 Statue 2275 po 
89  Cauchemar 1125 po 37-39 Force de taureau de groupe 1 650 po 83 Symbole d'étourdisment 7275 po 
10 Chant de discorde 1625 po 40-4) Glissement de terrain 1650 po 84 Symbole de faiblesse 7275 po | 
11-12 Chien de garde 1125 po 42-44 Globe d'invulnérabilité 1 650 po 85-87 Téléportation d'objet 2275 po | 
de Mordenkainen renforcée 88-92 Téléportation suprême 2275 po | 
13 Coffre secret de Léomund 1 125 po 45-47 Grâce féline de groupe 1650 po 93-95 Vagues d'épuisement 2275 po 
14-16 Communication à distance 1 125 po 48-49 Héroïsme suprême 1 650 po 96-98 Vision magique suprême 2 275 po 
17-19 Cône de froid 1125 po 50-51 Image permanente 1650 po 99-100 Vision mystique 3 025 po 
20-21 Contact avec les plans 1125 po 52-53 Image programmée 1675 po 1 Implique que le coût en PX ne dépasse pas 
22-23 Contrat 1125 po 54-55 Main impérieuse de Bigby 1650po 1000 po. 
24-25 Convocation de monstresV 1125 po 56-57 Mauvais œil 1650 po 2 Implique que le coût des composantes 
26-27 Création majeure 1125 po 58-59 Mur de fer 1700po matérielles ne dépasse pas 1 000 po et que le 
28-29 Croissance animale 1125 po 60 Mythes et légendes 1900 po coût en PX ne dépasse pas 300 PX. 
30-31 Débilité 1125 po 61 Orientation 2400 po 
32-34 Dissipation suprême 1625 po 62-63 Pétrification 1650po Sorts profanes du 8° niveau 
35-36 Domination 1125 po 64 Prévoyance 1650 po 14100 Sort Prix de vente 
37-38 Fabrication 1125 po 65 Quête 1650 po 1-4 Animation suspendue 3 500 po 
39-40 Faux-semblant 1125 po 65  Remémoration de 1650 po 5-6 Attirance 4500 po 
41—42 Flétrissement végétal 1125 po Mordenkainen 7-8 Aversion 3 000 po 
43-44 Image prédéterminée 1125 po 67  Résonance 2400 po 9-12  Charme-monstre de groupe 3 000 po 
45-48 _Immobilisation de monstre 1125 po 68-70 Ruse du renard de groupe 1 650 po 13 Cone 4 000 po 





_ 


14-16 Contrat suprême 3 000 po 74-76 Nuage incendiaire: 3 000 po 32-35 Disjonction de Mordenkainen 3 825 po 
17-19 Convocation de monstres VIII 3 000 po 77-19 Œil indiscret suprême 3 000 po 36-40 Domination universelle 3 825 po 
20-22 Corps de fer 3 000 po 80-82 Poing de Bigby 3 000 po 41—44 Emprisonnement 3 825 po 
23-25 Création de mort-vivant 3 000 po 83-86 Protection contre les sorts 3 500 po 45-48 Ennemi subconscient 3825 po 
dominant 87-89 Rayon polaire 3000 po 49-52 _Immobilisation de monstre 3 825 po 
26-28 Cri suprême 3 000 po 90-91 Séquestration 13 000 po! de groupe 
29-31 Danse irrésistible d'Otto 3 000 po 92-95 Sphère téléguidée d'Otiluke 3 000 po 53-56 Main broyeuse de Bigby 3825 po 
32-34 Dédale 3 000 po 96 Symbole d'aliénation mentale 8 000 po 57-61 Mot de pouvoir mortel 3825 po 
35-36 Écran 3 000 po 97 Symbole de mort 8 000 po 62-66 Nuée de météores 3 825 po 
37-39 Entrave 8.500 po' 98-100 Verrou dimensionnel 3 000 po 67-71_ Passage dans l'éther 3825 po | 
40-42 Esprit impénétrable 3 000 po 1 Implique une créature de 10 DV ou moins. 72-75 Plainte d'outre-tombe 3825 po | 
43-45 Exigence 3 600 po 76-80 Portail 8825 po 
46-48 Explosion de lumière 3000 po Sorts profanes du F niveau 81-84 Prémonition 3825 po 
49-51 Flétrissure 3 000 po 14100 Sort Prix de vente 85-87 Projection astrale 4870 po 
52-55 Localisation suprême 3 000 po 1-4 Absorption d'énergie 3 825 po 88-91 Reflets d'ombre 3825 po 
56-58 Magie des ombres suprême 3 000 po 5-9 Arrêt du temps 3 825 po 92-95 _ Refuge 3 825 po 
59-61 Métamorphose universelle 3 000 po 10-12 Capture d'âme 3825 po 96 Souhait 28 825 pol 
62-64 Moment de prescience 3 000 po 13-15 Cercle de téléportation 4 825 po 97-100 Sphère prismatique 3825 po 
65-67 Mot de pouvoir étourdissant 3 000 po 16-21 Changement de forme 3825 po 1 Implique que le coût des composantes 
68-70 Motifscintilant 3.000 po 22-25 Convocation de monstres IX 3825 po matérielles ne dépasse pas 10 000 po et que le 
71-73 Mur prismatique 3 000 po 26-31 Délivrance 3825po coût en PX ne dépasse pas 3 000 PX. 


lecture de la magie, restauration partielle ou rapetissement d'animal). Ces sorts 
apparaissent sur la Table 7-27 au niveau approprié pour les druides et 
prêtres, On considère en effet que la plupart des paladins et des rôdeurs ne 
s'intéressent pas à l'écriture de parchemins. 

Les sorts divins qui sont lancés à des niveaux différents par les druides et 
les prêtres apparaissent sur la Table 7-27 au niveau approprié pour les 





prêtres, qu'on considère comme étant le choix par défaur. (par exemple, 
soins importants, neutralisation du poison ou colonne de feu) 

Beaucoup de sorts existent sous forme divine ou profane, selon la classe 
du lanceur, Ces sorts apparaissent une fois sur chaque table, au niveau 
approprié pour leur classe divine ou leur classe profane. 


TABLE 7—27 : PARCHEMINS DE MAGIE 35-36 Convocation de monstres I 25 po 1-12 Augure 175 po 
DIVINE 37-38 Détection de la faune 25 po 13-14 Blessure modérée 150 po 
Sorts divins du niveau 0. ou de la flore. 15 Bourrasque 150 po 
14100 Sort Prix de vente 39-42 Détection de la Loi/du Bien/ 25 po 16-17 Cacophonie 150 po 
1-7 Assistance divine 12po5 pa du Chaos/du Mal 18  Consécration 200 po 
8-14 Blessure superficielle 12po5pa 43-44 Détection des collets et des fosses 25 po 19-20 Convocation d'alliés naturels II 150 po 
15-21 Création d'eau 12 po 5 pa 45-46 Détection des morts-vivanis 25 po 21-22 Convocation de monstres II 150 po 
22-29 Détection de la magie 12 po 5 pa 47-48. Enchevétrement 25 po 23-24 Délivrance de la paralysie 150 po 
30-36 Détection du poison 12 po 5 pa 49-52 Endurance aux énergies 25 po 25-26 Détection des pièges 150 po 
37-43 Illumination 12 po 5 pa destructives 27-28 Discours captivant 150 po 
44-50 Lecture de la magie 12 po 5 pa 53-54 Faveur divine. 25 po 29-30 Distorsion du bois 150 po 
51-58 Lumière. 12po5pa 55-56 Flammes 25 po 31-33 Endurance de l'ours 150 po 
59-65 Purification de nourriture 12 po 5 pa 57-58 Frayeur 25 po 34___ Façonnage du bois 150 po 
et d'eau 59-60 Gourdin magique 25 po 35-37 Force de taureau 150 po 
66-72_ Réparation 12p05 pa 61-62 Grand pas 25 po 38 Forme d'arbre 150 po 
73-79 Repérage 12p0 5 pa 63-64 Imprécation 25 po 39-40  Fracassement 150 po 
80-86 Résistance 12 po 5 pa 65-67_Injonction 25 po 41-43 Grâce féline 150 po 
87-93 Soins superficiels 12po5 pa 68-69 Invisibilité pour les animaux 25 po 44 Hypnose des animaux 150 po 
94-100 Stimulant 12po5 pa 70-71 Invisibilité pour les morts-vivants_25 po 45-46 Immobilisation d'animal 150 po 
72-73 Lueur féerique 25 po 47-49 Immobilisation de personne 150 po 
Sorts divins du 1” niveau 74-75 Malédiction de l'eau 50 po 50-51 Lame de feu 150 po. 
1d100 Sort Prix de vente 76-77 Morsure magique 25 po 52 Messager animal 150 po 
1 Alame 100 po 78-79 Passage sans trace 25 po 53 Métal brûlant 150 po 
2-3  Anathème 25 po 80-81 Perception de la mort 25 po 54 Métalgelé 150 po 
4-5 Apaisement des animaux 25 po 82-85 Pierre magique 25 po 55 Mise à mort 150 po 
6-7 Arme magique 25 po 86-89 Protection contre la Loi/le Bien/ 25 po 56-57 Nappe de brouillard 150 po 
89 Baie nourricière 25 po le Chaos/le Mal 58-59_Nuée grouillante 150 po 
10-12 Bénédiction 25 po 90-91 Regain d'assurance 25 po 60-61. Pattes d'araignée 150 po 
13 Bénédiction d'arme 100 po 92-93 Sanctuaire 25 po 62-63 Peau d'écorce. 150 po 
14-16 _ Bénédiction de l'eau 50 po 9495 Saut 25 po 64  Pigeäfeu 175 po 
17-18 Blessure légère 25 po 96-100 Soins légers 25 po 65 Préservation des morts 150 po 
19-20 _ Bouclier de la foi 25 po 66 Profanation 200 po 
21-22 Bouclier entropique 25po Sorts divins du 2 niveau 67-68_Protection d'autrui 150 po 
23-26 Brume de dissimulation 25 po 14100 Sort Prix de vente 69-71 Ralentissement du poison 150 po 
27-28 Charme-animal 25 po 1-2 Aide 150 po 72 Ramollisementde la tere  150po 
29-30 Communication avec 25 po 3—4 Alignement indétectable 150 po et de la pierre. 
les animaux 5-6  Apaisement des émotions 150 po 73  Rapetissement d'animal 150 po 
31-32 Compréhension des langages 25 po 7-8 Arme alignée 150 po 74 Rapport 150 po 
33-34_ Convocation d'alliés naturels 1 25 po 9-10 Arme spirituelle 150 po 75-76 Réparation intégrale 150 po 





77-79 Résistance aux énergies 150 po 17-19 Communication à distance 700 po 95-98 Vision lucide 1375 po 


destructives 20-21 Contrôle de l'eau 700 po 99-100 Voyage par les arbres 1125 po 
80-82 Restauration partielle 150 po 22-24 Convocation d'alliés naturels IV 700 po 1 Un sort du 1“ au 4 niveau peut être lié à la 
83-85 Sagesse du hibou 150 po 25-27 Convocation de monstresIV  J00po. zone sanctifiée. 
86-87 Silence 150 po 28-29 Coquille antiplantes 700 po 
88-91 Soins modérés 150 po 30-32 Détection du mensonge 700po Sorts divins du 6 niveau 
92-93 Sphère de feu 150 po 33-34 Divination 725 po 14100 Sort Prix de vente 
94-96 Splendeur de l'aigle 150 po 35-39 Don des langues 700 po 1-2 Allié majeur d'outreplan 2400 po | 
97-98 Ténèbres 150 po 40-41 Empire végétal 700 po 3-5 Animation d'objets 1.625 po | 
99-100 Zone de vérité 150 po 42-44 Empoisonnement 700 po 6-8 Annihilation de mort-vivant 2125 po 4 À 
i 45-46 Épée sainte 700 po 9-11 Bannissement 1 625 po | 
Sorts divins du 3° niveau | 47-48 Flétrissement végétal 700 po 12-14 Barrière de lames 1 625 po | 
1d100 Sort Prix de vente 49-52 _Immunité contre les sorts 700 po 15-17 Bâton à sort 1 625 po 
1-2 Animation des morts 625 po 53-57 Liberté de mouvement 700 po 18-20 Blessure modérée de groupe 1 625 po | 
34 Appel de la foudre 375 po 58-62 Marche dans les airs 700 po 21-23 Bois de fer 1625 po 
5-6 Blessure grave 375 po 63-64 Pierres acérées 700 pa 24 Chêne animé 1 625 po 
7-8  Cécité/surdité 375 po 65-69 Protection contre la mort 700 po 25-27 _ Convocation d'alliés naturels VI) 625 po 
9-16 Cercle magique contre la Loi} = 375 po 70-72 Puissance divine 700 po 28-30 Convocation de monstres VI 1 625 po 
le Bien/le Chaos /le Mal 73-74 Réincamation 700 po 31-33 Coquille antivie 1625 po 
17-18 Collet 375 po 75-77 Renvoi 700 po 34 Créationdemort-vivant 1 625 po 
19-20 Communication avec les morts 375 po 78-79 Répulsf 700 po 35-38 Dissipation suprême 1 625 po 
21-22 Communication avec les plantes 375 po 80-84 Restauration 800 po 39-41 Éloignement du bois 1 625 po 
23-24 Contagion 375po, 85-86 Rouille 700 po 42-45 Endurance de l'ours de groupe 1 625 po 
25-26 Convocation d'alliés naturels lIL_375 po 87-92 Soins intensifs 700 po 46-48 Festin des héros 1625 po 
27-28 Convocation de monstres Ill 375pol 93-95 Tempéte de grêle 700 po 49-52 Force de taureau de groupe 1 625 po 
29-30 Création de nourriture et d'eau _375 po 96-98 Transfert de sorts 700 po 53-55 Germes de feu 1625 po 
31-32 Croissance d'épines 375 po 99-100 Vermine géante 700 po 56-58 Glissement de terrain 1625 po 
33-34 Croissance végétale 375 po 59  Glyphedegardesuprême 1 625 po 
35-36 Délivrance des malédictions 375po, Sorts divins du 5° niveau 60-63 Grâce féline de groupe 1 625 po 
37-38 Dissimulation d'objet 375 po 1d100 Sort Prix de vente 64-66 Guérison suprême 1625 po 
39-40 Dissipation de la magie 375 po 1-4 Annulation d'enchantement 1125 po 67 __ Interdiction 4 625 pol 
41-42 Domination d'animal 375 po 5-7 Appel de la tempête 1125 po 68-70 Mise à mal 1625 po 
43-44 Extinction des feux 375 po 811 Arme destructrice 1125 po 71-73 Mot de rappel 1 625 po 
45-46 Façonnage de la pierre 375 po 12-14 Blessure légère de groupe 1 125 po 74-76 Orientation 1 625 po 
47 Flamme éternelle 425 po 15-17 Changement de plan 1125 po 17-79 Pierres commères 1 625 po 
48-49 Fusion dans la pierre 375 po 18-20 Colonne de feu 1125 po 80 Quête 1625 po 
50-51 Glyphe de garde 575 po, 21 Communion 1625 po 81-84 Sagesse du hibou de groupe 1 625 po 
52  Guérison de destrier 375 po 22 ___ Communion avec la nature __1 125 po 85-88 Soins modérés de groupe 1 625 po 
53-55 Guérison de la cécité/surdité 375 po 23-24 Contrôle des vents 1125 po 89-92 Splendeur de l'aigle de groupe 1 625 po 
56-57 Guérison des maladies 375 po 25-27 Convocation d'alliés naturels V 1 125 po 93 Symbole de persuasion 6 625 po 
58-59 Localisation d'objet 375 po 28-30 Convocation de monstresV 1125 po 94 Symbole de terreur 2 625 po 
60-62 Lumière brûlante 375 po 31-33 Croissance animale 1125 po 95-97 Vent divin 1 625 po 
63-64 Lumière du jour 375 po 34 Éveil 2375 po 98-100 Voie végétale 1 625 po 
65-66 _ Main du berger 375 po 35-37 Exécution 1125 po 
67-68 Malédiction 375 po 38-40 Fléau d'insectes 1125po Sorts divins du 7' niveau 
69-70 Marche sur l'onde 375 po 41-43 Force du colosse 1125 po 1100 Sort Prix de vente 
71-72 Morsure magique aggravée 375 po 44-47 Injonction suprême 1125 po 1-5 Animation des plantes 2275 po 
73-74 Mur de vent 375 po 48 Marque de la justice 1125 po 6-10 Bâton sylvanien 2275 po 
75-76 Négation de l'invisibilité 375 po 49-51 Métamorphose funeste 1125 po 11-14 Blasphème 2275 po 
77-79 Neutralisation du poison 375 po 52-54 Mur d'épines 1125 po 15-19 Blessure importante de groupe 2 275 po | 
80-81 Panoplie magique 375 po 55-57 Mur de feu 1125 po 20-24 Champ de force 2275 po | 
82-84 Prière 375 po 58-60 Mur de pierre 1125 po 25-26 Contrôle du climat 2275 po | 
85-86 Protection contre les énergies 375 po 61-62 Peau de pierre 1375 po 27-30 Convocation d'alliés 2275 po | 
destructives 63-64 Pénitence 3 625 po naturels VII 
87-88 Rabougrissement des plantes 375 po 65-67 Rappel à la vie 6125 po 31-35 Convocation de monstres VII_ 2 275 po 
89-91 Respiration aquatique 375 po 68-71 Rejet de la Loï/du Bien/ 1125 po 36-39 Décret 2275 po 
92-95 Soins importants 375 po du Chaos/du Mal 40-44 Destruction 2275 po 
96-97 Tempête de neige 375 po 72-14 Résistance à la magie 1125 po 45-49 Forme éthérée 2275 po 
98-99 Ténèbres profondes 375 po 75-76 Sanctification 6125 po' 50-54 Mort rampante 2275 po 
100 Vision dans le noir 375 po 77-18 Sanctification maléfique 6125 po 55-57 Parole du Chaos 2275 po 
ms 79-80 Scrutation 1125 po 58-61 Parole sacrée 2275 po 
Sorts divins du 4 niveau 81-86 Soins légers de groupe 1125 po 62-66 Rayon de soleil 2275 po 
14100 Sort Prix de vente 87 Symbole de douleur 2125 po 67-71 Refuge 3 275 po 
1-2  Allé d'outreplan 1200 po 88 Symbole de sommeil 2125 po 72-76  Régénération 2275 po 
3-7 Ancre dimensionnelle 700 po 89-91 Transmutation de la boue 1 125 po 77-80 Restauration suprême 4775 po 
8-10  Antidétection 750 po en pierre 81-82 Résurrection 12275 po 
11-13 _Arme magique suprême 700 po 92-94 Transmutation de la pierre 1 125 po 83-87 Scrutation suprême 2275 po 
14-16 Blessure critique 700 po en boue 88-93 Soins importants de groupe 2275 po 





pomme 


94 Symbole d'étourdisement 7275 po 46-50. Explosion de lumière 3 000 po 20-25 Changement de forme 3 825 po 





95 Symbole de faiblesse 7275 po 51-54 _Immunité contre 3.000 po 26-31 Convocation d'alliés naturels IX 3 825 po 
96-100 Transmutation du métalen bois 2 275 po les sorts suprême 32-37 Convocation de monstres IX 3825 po 
55-58 Inversion de la gravité 3 000 po 38-42 Grand tertre 3825 po 
Sorts divins du 8° niveau 59-62_ Localisation suprême 3000 po 43-51 Guérison suprême de groupe 3 825 po 
14100 Sort Prix de vente 63-65 Manteau du Chaos 3 000 po 52-58 Implosion 3825 po 
1-4 Allié suprême d'outreplan 5 500 po 66-69 Métamorphose animale. 3 000 po 59-60 Miracle 28 825 po! 
5-7 Aura maudite 3000pol. 70-76 Soins intensifs de groupe — 3 000 po 61-66 _Nuée d'élémentaires 3825 po 
8-10 Aura sacrée 3 000 po 77-78 Symbole d'aliénation mentale 8 000 po 67-72 Passage dans l'éther 3825 po 
11-14 Blessure critique de groupe 3000 po. 79-80 Symbole de mort 8 000 po 73-78_ Portail 8825 po | 
15-17 Bouclier de la Loi 3000po; 81-84 Tempête de feu 3 000 po 79-84 Prémonition 3825 po | 
18-21 Contrôle des plantes 3 000 po 85-89 _Tremblement de terre 3 000 po 85-87 _ Projection astrale 4870 po 
22-25 Convocation d'alliés 3 000 po 90-54  Verrou dimensionnel 3000 po 88-93 Régénération 3825 po 
naturels VIII 95-100 Zone d'antimagie 3 000 po 94 Résurrection suprême 28 825 po 
26-29 Convocation de monstres VIII 3 000 po 95-100 Tempête vengeresse 3825 po 
30-32 Création de mort-vivant  3600po Sorts divins du 9 niveau  Implique une requête puissante mais que le 
dominant 14100 Sort Prix de vente coût des composantes matérielles ne dépasse 
33-36 Cyclone 3 000 po 1-6 Absorption d'énergie 3825po pas 10 000 po et que le coût en PX ne 
37-40 Doigt de mort 3 000 po 7-10 Attirance 5325po dépasse pas 3 000 PX. 
41-45. Éloignement du métal 3 000 po 11-14 Aversion 3 825 po 
et de la pierre 15-19 Capture d'âme 3 825 po 
POTIONS ET HUILES personne qui boit une potion est toujours considérée à la fois comme la 
Les potions sont des breuvages magiques produisant leur effet quand on les cible et le lanceur de l'effet magique. Bien que la potion détermine le niveau 
boit, Les huiles magiques sont de même nature, si ce n'est qu'il faut en enduire de lanceur de sorts, l'utilisateur contrôle les effers de la potion, comme la 
un objet plutôt que de les avaler. Potions et huiles ne peuvent servir qu'une hauteur de lévitation. ù 
fois chacune. Elles dupliquent les effets d'un sort du 3° niveau ou moins dont De même, la personne appliquant une huile est considérée comme le 
le temps d'incantation est inférieur à une minute lanceur, par contre la cible est l'objet oint. Par exemple, c'est le personnage | 
Chaque potion est comme un sort lancé sur qui la boit, Le personnage n'a qui applique une huile de communication avec les morts qui peut poser les | 
pas besoin de prendre la moindre décision concernant le sort, le nécessaire questions ] 
ayant déjà été fait par celui qui a concocté le breuvage, Par exemple, Présentation. Dans la plupart des cas, une potion ou une huile représente | 
une potion de protection contre les énergies destructives protège toujours contre 2,5 centilitres de liquide contenu dans un petit flacon, en verre ouen céra: | 
un type d'énergie bien spécifique, déterminé par celui qui la prépare. La mique, appelé fiole er qui fait rarement plus de 2 ou 3 centimètres de large sur | 


TABLE 7-28 : POTIONS ET HUILES 


Intermé- Puis- ppr Intermé Puis- 
Faible diaire sante Potion Prix de vente Faible  diaire sante Potion Prix de vente 
01-03 — — Arme magique \ 50 po 75-76 29 — Protection contre les projectiles 300 po 
04-06 —  — Armure de mage? 50 po | (10/magie) ? 
07-09 —  — Boudier dela foi (+2)? SOpo! 77-79 30 —  Ralentisement du poison? 300 po 
10-12 — Endurance aux énergies destructives? SOpo} 80-82 31-32 — Résistance aux énergies destructives 300 po 
13 — — Gourdin magique 50 po | {une énergie, 10) ? 
14-15 —  —  Invisibilté pour les animaux? 50 po 33-85 33 08 Restauration partielle? 300 po 
1617 —  —  Invisibilté pour les mortsvivants? 50 po 86-87 34-35 —  Ruse du renard? 300 po 
18-20 — —  Monure magique? 50 po 88-89 36-37 — Sagesse du hibou? 300 po 
21 —  — Passage sans trace? 50 po 90-94 _38-45 09-13 Soins modérés ? 300 po 
22 —  — Pierre magique 50 po 95-96 46-47 — Splendeur de l'aigle? 300 po 
23-24 —  — Protection contre (un alignement)? 50 po 97 48 — Ténèbres) 300 po 
25-26 —  — Regain d'assurance? 50 po 98-100 49-50 14-15 Vision dans le noir? 300 po 
27 —  — Sanctuaire? 50 po — 51 16-17 Bouclier de Ja foi (+4) ? 600 po 
28-29 — — Saut? 50 po — 52 18 Peau d'écorce (+3)? 600 po 
30-39 —  —  Soinsléges? 50 po — 53-55 19-20 Résistance aux énergies destructives 700 po 
40-41 01-02 — Bénédiction d'arme Ÿ 100 po {une énergie, 20) ? 
42-44 03-04 — Agrandissement? 250 po — 56-57 21-22 Affütage' 750 po 
45 05 —  Rapetisement? 250 po — 58-59 23-24 Antidétection ? 750 po 
4647 06 — Aide? 300 po — (6061 — Arme magique suprême (+1) ' 750 po 
48 07 O1 Alignement indétectable? 300 po — 62 25 Cercle magique contre 750 po 
49 0809 02 Bouclier de la foi (+3)? 300 po (un alignement) ? << 
50-51 10 03 Délivrance de la paralysie 300 po — 63 26 Délivrance des malédictions ? 750 po | 
52 n — Détection faussée ? 300 po — 64-66 27-29 Déplacement? 750 po | 
53-55 12-14 — Endurance de l'ours? 300 po — 67 30 Don des langues? 750 po | 
56-58 15-17 0405 Flou? 300 po — 68 31 État gazewx? 750 po | 
59-61 18-20 — Force de taureau ? 300 po — 69 32 Flèches enflammées 750 po | 
62-64 21-23 — Grâce feline? 300 po — 70 33 Guérison de la cécité surdité 750 po | 
16567 24-25 06-07 _ Invisibilité (potion ou huile) 300 po — n 34 Guérison des maladies? 750 po 
68-69 26 —  Lévitation (potion ou huile) 300 po — 7274 35-37  Héroïÿme? 750 po 
70-71 27 — Pattes d'araignée? 30pol — 75 38 Lumière du jour 750 po 
72-74 28 — Peau d'écorce (+2)? 300 po — 76 39 Marche sur l'onde? 750 po 




















































































}5-centimètres de haut. Une fiole a une CA de 13, 1 point de résistance, une} 
{solidité de 1 et le rest de Force pour la casser a un DD de 12. Une fiole contient } 
2,5 centilitres de liquide. 

Identification des potions. En plus des méthodes d'identification habi- 
tuelles, il est possible de goûter une potion du bout de la langue afin d'essayer 
de déterminer sa nature. Un aventurier expérimenté apprend à faire 
confiance à sa mémoire (laquelle peut par exemple lui permettre de se rappe- 
Jer que, la dernière fois qu'il a goûté une potion ayant un goût 

(d'amande, celle-ci s'est avérée être une potion de soins modérés). 
[Vous pouvez_récompenser les joueurs_qui-notent 
Îles potions qu'ils ont goütées en faisant en sorte que 
{toutes les potions similaires aient toujours le même 
igoût, à moins que vous ne souhaitiez les surprendre 
{auquel cas le breuvage au goùt d'amande sera tour 
¿sauf une potion de soins modérés). 

| Activation. Boire une potion ou enduire un 
objet d'huile ne nécessite aucune compétence 
particulière. Il suffit que l'utilisateur ôte le bouchon 
et qu'il avale ou répande le contenu de la fiole. Les 
règles suivantes s'appliquent à l'utilisation 
des potions et des huiles. 

Boire une potion ou enduire un objet d'huile 
est une action simple. Le liquide fait effet immé- 
diatement. 

Utiliser une potion ou une huile expose à une 
attaque d'opportunité. Si l'adversaire le frappe 
(même s'il tente juste d'agripper le personnage), le 
personnage doit effectuer un test de Concentration, 
comme s'il lançait un sort. En cas d'échec, il n'arrive 
pas à boire la potion. L'adversaire peut diriger son 
lattaque d'opportunité contre la fiole plutôt que contre 
l'aventurier. Si la fiole est touchée, le coup risque de 
{la casser, auquel cas son contenu est perdu (voir page 

165 du Manuel des Joueurs). — v 
Lutilisateur doit pouvoir boire la potion ou appli- 
quer l'huile. Les créatures intangibles ne peuvent donc 
pas se servir de ces objets. 
Toute créature dotée d'un corps physique peur boire 
une potion ou enduire un objet d'huile. 

Un personnage peut faire boire une potion à un compagnon inconscient, 
mais cela l'oblige à aller lentement pour_ne pas en renverser (action 
4complexe). Une action complexe est également nécessaire pour-enduire 
Id'huile une créature inconsciente. " 

| Détermination aléatoire. Pour déterminer aléatoirement la nature 
_Jé'une potion magique, jetez 14100 er consultez la Table 7-28. 





Description des potions 
Puisque les potions et les huiles reproduisent fidèlement l'effet d'un sort, | 
consultez la description de ce dernier dans le Manuel des Joueurs Sauf indication- 


Intermé Puis- — = $} 
diaire sante Poton — Prix de vente 
77-78. —  Moruremagiquesupréme (+1)?  750po 
79-81 40-42 _Neutralisation du poison ? 

8283 — Panoplie magique (+1)! 
8486 43-44 Protection contre les énergies 750 po 
= ictives (une énergie) ? 
87-88 45 Rage? 750 po + 
89-90 46-47 Rapidité? 750 po 
91-92 48 Respiration aquatique ? 750 po | 
93-97 49-56 Soins importants? 750 po | 
98-100 57-61 Vol? 750 po 
— 62 Bouclierde la foi (+5) ? 900 po 
— 63-64 Peau d'écorce (+4)? 900 po 
— 65 _ Espoir? 1050 po 
— 6668 Résistance aux énergies destructives 1100 po 
(une énergie, 30) ? 
— 69-72 Anne magique suprême (+2) ? 1200 po 















Intermé- — Puis- — 





Faible diaire sante Potion Prix de vent 
— — 73-76 Morsure magique suprême (+2)? 1 200 po | 
—— 77-30 Panoplie magique (+2) ' 1200 po_|. 
— — 81 Peau d'écorce (+5)? 1200 po 
_ — 82 Protection contre les projectiles 1 500 po 
| {15/magie) ? 
_ — 83-85 Arme magique suprême (+3) ! 1 800 po 
— — 86-88 Morure magique suprême (+3) 2—1 800 po 
— — 89-91 Panoplie magique (+3) ! 1 800 po} 
— — 92-93 Arme magique suprême (+4) 2 400 po_} 
— — 9495  Morsure magique suprême (+4)? 2400 po | 
= — 96-97 Panoplie magique (+4) "2400 po- 
— — 98 Arme magique suprême (+5) 3 000 po 
— — 99  Morure magique suprême (+5)? 3 000.po-} 
— — 100 Panoplie magique (+5) 3 000 po} 


1 huile, ? potion 


lcontraire, le niveau de lanceur de sorts-de la potion est le niveaus- 

{minimal pour pouvoir jeter le sort en question. 

SCEPTRES $ 
Les sceptres sont-de puissants-objets magiques proposant des pouvoirs | 
magiques uniques. Le plus souvent, ils ne sont pas à charges. N'importe qui 
peur les utiliser. 

Présentation. Les sceptres pèsent-environ 2,5 kg. Longs d'une 
soixantaine de centimètres à un petit mètre, ils.sont le plus, 
souvent en fer ou autre métal (la plupart d'entre eux soi 

assez solides pour faire office de masse d'armes lépère ol 
de gourdin). Ils ont une CA de 9, 10 points de résis-} 
tance, une solidité de 10 er le test de Force-pour les] 
casser a un DD d al 
Activation. Lactivation des sceptres varie d'und 
modèle à l'autre. Voir la description de chacun pour 
plus de précisions. 

Détermination aléatoire. Pour déterminer 
aléatoirement la nature d'un-sceptre magique, 
jetez 14100 et consultez la Table 7-29. Les sceptres 

ont 30% de chances de présenter un signe distinctif 
suggérant leur fonction. 

























escription des sceptres magiques 
ême si tous les sceptres.ont plus ou moins le même 
Spect extérieur, leurs.pouvoirs, eux, sont extrêmement 
Mariés. Voici les modèles les plus courants : 
Absorption. Le sceptre d'absorption agit comme un 
aimant, si ce n'est que ce sont les sorts et les pouvoirs 
magiques qu'il attire à lui. L'effet absorbé doit être un 
effer à cible unique ou un rayon prenant pour cible 
le possesseur du sceptre ou son équipement. Dans ce 
cas, le sceptre annule l'attaque er stocke son poten- 
tiel magique, jusqu'à ce que le personnage décide 
de La libérer sousla forme de sorts qu'il est capable 
de lancer. Labsorption ne nécessite aucune 
action pour peu-que l'aventurier ait le-sceptre en 
il n main. Ce dernier indique instantanément à 
Potions. WA son possesseur le niveau des sorts qu'il absorbe. | 
Il est souhaitable de comptabiliser les niveaux-de-sort} 
absorbés.et dépensés. Par-exemple, un sceptre absorbant un-sort-du-6*} 
niveau puis un sort du 3° niveau possède un total de 9 niveaux de sort. Le. 
personnage peut se servir de cette énergie pour jeter les sorts qu'ila prépa- 
rés, sans que ceux-ci disparaissent de sa mémoire (il pourra donc les lancer. 
normalement par la suite). Les seules restrictions à cette règle sont que les 
sorts jetés de la sorte ne doivent pas dépasser la quantité d'énergie conte- 
{nue dans le sceptre, que l'aventurier doit tenir le sceptre en main au 
{moment de l'incantation et qu'il doit posséder les composantes matérielles 
exigées par le_sort Pour reprendre l'exemple, le possesseur du 


















ONE 


TABLE 7—29 : SCEPTRES ” Es a — 4 


Intermé- nemna n 
diaire Puissant Sceptre Prix de vente 
01-07 — Métamagje mineure, Extension de durée 3 000 po 
08-14 —  Métamagie mineure, Extension de portée 3 000 po 
15-21  — Métamagie mineure, Incantation silencieuse 3 000 po | 
2228 — inamovible 7500po | 
29-35  —  Métamagie mineure, Extension d'effet 9000 po | 
36-42 E Détection des métaux et des minéraux 10 500 po ; 
43-46 01-02  Métamagie modérée, Extension de duré V1.000 po | 
47-50 03-04  Métamagie modérée, Extension de portée 11 000 po | 
51-54 05-06  Métamagie modérée, Incantation silencieuse 11 000 po 
55-65 07-10 Oblitération 11 000 po 
6671 11-14 Merveilleux 12.000 po 
72-79 15-18 Python 13 000 po 
80-83 —  Métamagie mineure, Quintessence des sorts 14 000 po 
84-89 19-21 Extinction des feux 15 000 po 
90-97 2225 Vipère 19 000 po 
— 26-30 Détection de l'hostilité 23 500 po | 
— 31-36 Métamagie majeure, Extension de durée 24 500 po | 
— 37-42. Métamagie majeure, Extension de portée 24 500 po | 
— 43-48 Métamagie majeure, Incantation silencieuse 24 500 po 
— 49-53  Flétrisement 25 000 po 
— 5458 Prestance 25.000 po 
98-99 59-64  Métamagie modérée, Extension d'effet 32 500 po 
— 65-69 Orage 33 000 po 
100 70-73. Métamagie mineure, Incantation rapide 35 000 po 
— 7477 Annulation 37000 po 
| — 7880 Absorption 50 000 po 
— 81-84 Grand féau 50 000 po 
— 85-86 Métamagie modérée, Quintessence des sorts 54 000 po 
— 87-88 Sureraineté 60.000 po 
— 89-00 Sécurité 61 000 po 
— 91-92 Seigneurs de la guerre 70 000 po 
— 93-94  Métamagie majeure, Extension d'effet 73.000 po 
— 95-96  Métamagie modérée, Incantation rapide 75 500 po 
— 97-98  Éternelle vigilance 85 000 po 
— 99 Métamagie majeure, Quintessence des sorts 121 500 po 
— 100  Métamagie majeure, Incantation rapide 170 000 po | 


sceptre pourrait utiliser l'énergie stockée pour lancer un sort du 9° niveau, | 
mais aussi un du $" et un autre du 4°, neuf du 1er, etc. Dans le cas d'un, 
barde ou d'un ensorceleur, qui n'a pas besoin de préparer ses sorts à 

l'avance, le personnage peur se servir du sceptre pour lancer n'importe 

quel sort qu'il connait. 

Le sceptre d'absorption ne peut absorber qu'un maximum de 50 niveaux de 
sort, er c'est l'énergie accumulée de la sorte qui détermine les sorts qu'il 
permet de libérer (cette limite est donc la même que la précédente, à savoir 
50 niveaux de sort). 1l ne peut pas être rechargé. Le personnage sait à tout 
[moment combien le sceptre peut absorber de niveaux de sort et quelle 
énergie magique il a emmagasiné. 

Prenons un exemple plus détaillé. Jozan le prêtre utilise un sceptre d'ab- 
sorption nouvellement créé pour se protéger d'un sort de suggestion lancé 
par un ensorceleur, Le sceptre absorbe 3 niveaux de sort, ce qui signifie qu'il 
ne peut plus en absorber que 47. Jozan peut s'en servir pour jeter, sans le 
perdre, n'importe quel sort du 1%, 2° ou 3° niveau, à condition qu'il l'ait 
préparé. Imaginons que, toujours grâce au sceptre, il lance immobilisation de 
personne sur l'ensorceleur qui l'a agressé. Pour un prêtre, ce sort est du 2° 
niveau, ce qui signifie que le sceptre peur encore absorber 47 niveaux de 
sort, qu'il lui reste 1 niveau de sort emmagasiné et qu'il vient de dépenser 2 
„niveaux de sort (lesquels sont définitivement perdus). — 
|__ Pour déterminer la puissance d'un sceptre découvert au hasard d'une 
aventure jetez 14100 er divisez le résultat par deux, en arrondissant à l'en- 

[tier inférieur, afin d'obtenir le nombre de niveaux de sort qu'il peur encore 
Jabsorber. Cela fait, jouez de nouveau 1d100. Sur un résultat de 71-100, la 
‘moitié des niveaux de sort absorbés sont encore présents à l'intérieur du 
sceptre ; sinon, ils ont été utilisés par un propriétaire précédent. Par} 
exemple, sile premier jet de dé indique que le sceptre peut encore absorber] 





34 niveaux de sort, cela signifie qu'il en a déjà absorbé 16. Il y a donc 30% de _ 
chances pour que 8 niveaux de sort soient toujours utilisables. Sur un résul- | 
tat de 01-30, toute l'énergie stockée a été dépensée. | 

Abjuration puissante; NLS 15 ; Création de sceptres magiques, renvoi des | 
sorts; Prix 50 000 po. — 1 
| Annulation. Ce sceptre annule les pouvoirs magiques des autres objets. 

{Son possesseur n'a qu'à le pointer vers l'objet de son choix pour qu'un rayon 
perlé jaillisse du sceptre d'annulation. Si l'objet pris pour cible est touché 
(ce qui nécessite une attaque de contact à distance), tous ses pouvoirs actifs 
sont immédiatement dissipés et le fonctionnement de tous ses autres sorts | 
Let pouvoirs magiques a 75% de chances d'être interrompu pendant 2d4} 
rounds, quelle que soit leur puissance. Pour pouvoir annuler un effet] 
instantané, le possesseur du sceptre doit se tenir prèt à l'interceprer. Lobjet 
visé n'a droit à aucun jet de sauvegarde, mais le sceptre d'annulation ne peut 
affecter les artefacts (pas même ceux qui sont « seulement » rares). 1L fonc: | 
tionne un maximum de 3 fois par jour. 

École modérée ; NLS 16 ; Création de sceptres magiques, dissipation de 
Ja magie ; souhait limité ou miracle ; Prix 37 000 po. 
| _ Détection de l'hostilité. Ce sceptre vibre dans la main de son posses- 
seur et indique dans quelle direction se trouvent les créatures hostiles au | 

personnage (en commençant par les plus proches). Ces créatures sont 
détecrées qu'elles soient visibles, déguisées, cachées, invisibles ou éthérées. 
Le sceptre a une portée de 18 mètres. Si le porteur du sceptre se concentre, 
pendant un round entier, l'objet lui indique la position exacte de l'ennemi 
le plus proche et le nombre d'ennemis se trouvant à portée. I} peut être 
utilisé 3 fois par jour, chaque utilisation durant 10 minutes. Une action 
simple est nécessaire pour l'activer. 

Divination modérée ; NLS 10 ; Création de sceprres magiques, vision | 
lucide ; Prix 23 500 po. mins 4 

Détection des métaux et des minéraux. Ce sceptre vibre dans la main | 
de son possesseur er lui indique la plus importante masse métallique | 
comprise dans un rayon de 9 mètres, S'il le souhaite, le personnage peut. se | 
concentrer sur un métal ou un minéral spécifique (or, platine, quartz, béryl, | 
diamant, corindon, etc). Si le métal ou le minéral recherché est présent à! 
moins de 9 mètres de distance, le sceptre révèle tous les endroits où il se 
trouve, en commençant par les plus importantes concentrations. À chaque 
fois, le personnage a conscience de la quantité de minerai contenue dans le 
gisement, Le sceptre a besoin d'une action complexe pour détecter chaque 
veine ; plusieurs rounds seront donc nécessaires s'il y a divers filons du 
métal ou du minéral recherché à portée. 

Divination modérée ; NLS 9 ; Création de sceptres magiques, localisation 
d'objet ; Prix 10 500 po. 

Éternelle vigilance. Un sceptre d'éternelle vigilance ressemble à s'y 
méprendre à une masse d'armes légère +1 dotée de huit ailettes. Il transmet un 
bonus d'intuition de +1 sur les tests d'initiative de son porteur. Si le person- 
nage le tient fermement, le sceptre lui confère les pouvoirs suivants : détection 
de l'invisibilité, détection de la Loi, détection de la magie, détection du Bien, détection 
du Chaos, détection du Mal, détection du mensonge et lumière. Chaque pouvoir 
peur être utilisé sur simple concentration, au prix d'une action simple 

Si la tête du sceptre est plantée dans le sol et si son possesseur lui 
demande de se mettre en mode de veille (ce qui nécessite une action 
simple), l'objet détecte aussitôt les intentions hostiles à 36 mètres de 
distance, Dans le même temps, le sceptre jette prière sur son propriétaire et 
tous ses alliés compris dans un rayon de 6 mètres, puis prévient par rélépa- 
thie rout le monde si des créatures hostiles se trouvent à l'intérieur de la 
zone sondée. Cet effet dure 10 minutes. Le possesseur du sceptre peut y 
faire appel une fois par jour. 

Enfin, le sceptre peut être utilisé pour lancer l'équivalent du sort anima- | 
tion d'objets sur un maximum de onze objets disposés en cercle, à 1,50 mètre | 
autour de lui environ. Les objets restent animés pendant 11 rounds. Le! 
sceptre doit être planté dans le sol pour exécuter certe fonction. Son posses-| 
seur peut y faire appel une fois par jour. 

Multiples modérées ; NLS 11 ; Création de sceptres magiques, alarme, | 
animation d'objets, détection de la magie, détection de l'invisibilité, détection de la L 
Loi, détection du Bien, détection du Chaos, détection du Mal, détection du 
mensonge, lumière, prière; Prix 85 000 po. 
| Extinction des feux. D'un seul contact (une action simple), ce 
sceptre éteint les feux non magiques de taille M ou moins. Pour que le 





























sceptre d'extinction des feux fonctionne face à des feux plus importants ou | 
magiques, il faut dépenser une ou plusieurs charges. 
11 faut dépenser 1 charge pour éteindre un brasier de taille G ou plus, ou 
un feu magique de taille M ou moins (tel que celui créé par une arme de feu 
ou le sort mains brülantes). Les flammes, brûlant en permanence comme 
celles qui entourent une arme de feu ou un élémentaire de cet élément, sont | 
réprimées pendant 6 rounds avant de se rallumer. Pour pouvoir éteindre un | 
{sort instantané, le sceptre doit se trouver à l'intérieur de la zone d'effet et} 
[son possesseur doit se tenir prêt (comme s'il cherchait à lancer un contre-| 
{sort). Si le feu magique est de taille G ou plus (boule de feu, colonne de feu, mur} 
de feu, etc.), il faut dépenser 2 charges pour l'éteindre. ] 
| Sile sceptre est utilisé contre une créature constituée de feu (en réussis- 
{sant une attaque de contact au corps à corps), chaque attaque inflige 
[edé points de dégâts à cette 
dernière, mais le sceptre 
perd 3 charges à chaque fois. 

Un sceptre nouvellement 
réé_possède un toral de 10 “9d 
‘charges. Ces charges se renouvel- 
llent tous les jours, ce qui permet au 
‘porteur de dépenser jusqu'à 10 charges 
chaque jour. 

Transmutation puissante ; NLS 12 ; Création 


Utilisation de plusieurs 
sceptres inamovibles 








de sceptres magiques, pyrolechnie ; Prix 15 000 po. 
Flétrissement. Le sceptre de flérrissement s'uti- 
lise au combat comme une masse d'armes légère +1, si ce 
n'est qu'il n'inflige pas le moindre point de dégât. Au lieu 
[de cela, toute créature touchée (par une attaque de 
{contact au corps à corps) subit un affaiblissement temporaire 
{de 1d4 points de Force et 1d4 points de Constitution. En cas 
{de coup critique, l'effet est le même, si ce n'esr que l'affaiblisse- 
Lment temporaire devient une diminution permanente, 
{Dans les deux cas, la victime a droit à un jet de Vigueur 
(DD 17). Si elle le réussit, l'attaque est sans effer. 
nte ; NLS 13 ; Création de sceptres 
armes et armures magiques, contagion; 








| Nécromancie puis 
magiques, Création d' 
Prix 25 000 po. 
Grand fléau. Sur ordre de son possesseur, ce sceptre 
d'apparence anodine se transforme en fléau double +3. 
Comme son nom l'indique, ce fléau est une arme 
double, ce qui signifie que, chaque round, ses deux 
têtes peuvent être utilisées au corps à corps (voir 
sa description dans le Chapitre 7 du Manuel des 
Joueurs). Le personnage gagne une attaque 
supplémentaire au cours du round (avec 
la seconde tête), à condition d'accepter 
un malus de -2 à toutes ses attaques 
(comme sil_possédait le don 
| Combat à deux armes) zra 
|__ Une fois par jour, le possesseur du sceptre. du grand fléau peut bénéfi- 
þcier d'un bonus de parade de +4 à la CA et d'un bonus de résistance 
(également de +4) à tous les jers de sauvegarde. Ce pouvoir dure 10 
minutes, et le sceptre n'a pas besoin d'être transformé en arme pour le 
conférer. La transformation du sceptre en fléau double (er inversement) 
correspond à une action de mouvement. 
ÆEnchantement modéré ; NLS 9 ; Création de sceptres magiques, 
Création d'armes et armures magiques, bénédiction ; Prix 50 000 po. 
Inamovible. Un sceptre inamovible est une simple barre en fer plate 
dotée d'un petit bouton à l'une de ses extrémités. I] suffit d'appuyer sur 
ce bouton pour que le sceptre reste totalement immobile, même si 
Ja position qu'il occupe défie les lois de la pesanteur. On peut donc le 
¿fixer » n'importe où, même dans le vide. Il s'avère extrêmement 
urile pour attacher une corde, barrer une porte, etc. Nombre d'aventu- 
Here simenravoie-phrcinne sente fumanthles-poursensorsir par 
[exemple d'échelle (il suffit d'en posséder deux pour les utiliser de la 
sorte, en les immobilisant puis en les libérant l'un après l'autre). Un 
sceptre inamovible peut supporter un total de 4 tonnes avant de tomber- 
l. Si une créature tente de le pousser après qu'il a été arrimé, elle! 
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doit réussir un test de Force (DD 30) pour le déplacer de 3 mètres (ce 
qui lui prend 1 round). aj 
Transmutation modérée ; NLS 10; Création de sceptres magiques, lévita-| 
tion; Prix 7 500 po. | — a 
Merveilleux. Le sceptre merveilleux est un objet aussi étrange qu'imprévi- | 
_sible, dont l'effet est déterminé aléatoirement à chaque utilisation. Il faut 
June action simple pour l'activer. Les effets les plus courants sont regroupés 
{sur la table page 267, mais vous pouvez les modifier à l'envi en fonction de 
votre campagne. — — 
Enchantement modéré; NLS 10 ; Création de sceptres magiques, confu- 
| sion, alignement chaotique; Prix 12 000 po. Î 
Métamagie. Les sceptres de métamagie contiennent essence] 
d'un don de méramagie qu'ils peuvent appliquer à un sort sans | 
en modifier le niveau de l'emplacement de sort nécessaire, | 
Tous les sceptres de ce rype sont des objets à usage | 
(mais lancer un sort dans une zone de contrôle | 
provoque tout de même une attaque d'opportunité). Un 
personnage ne peut utiliser qu'un sceptre de métamagie sur 
un sort donné, mais il est possible de combiner l'utilisa-, 
tion de l'un d'entre eux avec les dons de méramagie effectis} 
vement possédés par le personnage. Dans ce cas, 
seuls ces derniers modifient le niveau de l'emplace- | 
ment de sort nécessaire. | 
Un personnage possédant un sceptre de méfamagie n'est pas | 
considéré comme ayant le don en question (par exemple, pour 
remplir des pré requis pour un autre don ou une classe de pres- 
tige). Il ne peut utiliser le sceptre qu'un certain nombre de fois 
par jour pour modifier un sort. Un ensorceleur ou un barde} 
utilisant un sceptre de métamagie doit passer plus de temps à l'i 
cantation, de la même façon que s'il utilisait un A 
qu'il possédait. =. 3 
Les sceptres de métamagie mineure ne. 
peuvent être utilisés que sur des sorts 
du 3° niveau ou moins, Les sceptres de} 
métamagie modérée ne peuvent être | 
utilisés que sur des sorts du 6° niveau 
ou moins. Enfin, les sceptres de mélamagie 
majeure peuvent être utilisés sur tous les sorts 
jusqu'au 9° niveau 

Métamagie, Extension d'effet. Trois fois par 
jour, le porteur de ce sceptre peut lancer un sort 
GD à «fie étendu comme s'il utilisait le don 
? Extension d'effer. 

Aura puissante (pas d'école) ; NLS 17 ; Création de 
sceptres magiques, Extension d'effet ; Prix 9 000 po (mineur), 32 500 po 
(modérée), 73 000 po (majeure). 

Méramagie, Extension de durée. Trois fois par jour, le porteur de ce 
sceptre peut lancer un sort à durée étendue comme s'il utilisait le don 

















Extension de durée. 

Aura puissante (pas d'école) ; NLS 17 ; Création de sceptres magiques, 
Extension de durée ; Prix 3 000 po (mineur), 11 000 po (modérée), 
24 500 po (majeure). | 

Métamagie, Extension de portée. Trois fois 
co par jour, le porteur de ce sceptre peut lancer un 
sort à portée étendue comme le don 

Extension de portée. — 

Aura puissante (pas d'école) ; NLS 17 ; Création de sceptres magiques, 
Extension de portée ; Prix 3 000 po (mineur), 11 000 po (modérée), | 
24 500 po (majeure) =" 

Métamagie, Incantation rapide. Trois fois par jour, le porteur de ce | 
sceptre peut lancer un sort à incantation rapide comme s'il utilisait le den] 
Incantation rapide. — _ 

Aura puissante (pas d'école) ; NLS 17 ; Création de sceptres magiques, 
Incantation rapide ; Prix 35 000 po (mineur), 75 500 po (modérée), 
170 000 po (majeure) — 

Métamagie, Incantation silencieuse. Trois fois par jour, le porteur de 
ce sceptre peur lancer un sort à incantation silencieuse comme s'il utilisait 
le don Incantation silencieuse. 





l utilisait 
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14100 Effet produit par le sceptre merveilleux zm 

01-05 Lenteur sur la créature désignée pendant 10 rounds (jet de Volonté DD 
15 pour annuler). 

06-10 Lueur féerique autour de la cible. p 

11-15 Le porteur croit pendant 1 round que le sceptre produit un n effet déter- 
miné par un second jet de dé (pas de jet de sauvegarde). Ni 

16-20 Bourrasque, mais avec la violence correspondant à une tempête, page 95 | 
(jet de Vigueur DD 14 pour annuler). 

21-25 | Le porteur connaî les pensées superficielles de la cible (comme à l'aide! 
de détection de pensées) pendant 1d4 rounds (pas de jet de sauvegarde). | 

26-30. Nuage nauséabond à 9 mètres de distance (jet de Vigueur DD 15} 
pour annuler) 

31-33 Une forte pluie s'abat pendant 1 round dans un rayon de 18 mètres 
autour du porteur. 

34-36 Convocation d'un animal, soit un rhinocéros (01-25 sur 14100), soit un 
éléphant (26-50) soit une souris (51-100). 

37-46 Éclair (21 mètres de long, 1,50 mètre de large), 6d6 points de dégats (jet 
de Réflexes DD 14 pour annuler). 

47-49_ 600 gros papillons jaillissent du sceptre et volettent alentour pendant 2} 
rounds avant de disparaître. Leur présence aveugle toutes les créatures} 
comprises dans un rayon de 7,50 mètres, y compris le porteur (jet de, 
Réflexes DD 14 pour annuler). 

50-53 Agrandissement sur la cible (18 mètres de portée, accroissement de taille 
de 50%, jet de Vigueur DD 11 pour annuler). 

54-58 Ténèbres, hémisphère de 4,50 mètres de rayon, centré à 9 mètres 
du sceptre 

59-62 L'herbe se met à pousser sur 15 m? devant le sceptre. S'il y en avait déjà 
à cet endroit, elle atteint dix fois sa hauteur normale. 

63-65. Un objet non vivant ne faisant pas plus de 1 m? pour 500 kg devient 
éthéré. 

66-69 Le porteur!est réduit à 1/12e de sa taille habituelle (pas de jet de 
sauvegarde). 

10-79 Boule de feu sur la cible ou droit devant, jusqu'à une portée de 
30 mètres, 6d6 points de dégâts (jet de Réflexes DD 15 pour 
demi-dégâts) 

80-84 Invisibilité sur le personnage. 

85-87 Des feuilles poussent sur la cible si celle-ci se trouve à 18 mètres ou 
moins du sceptre. Elles tombent au bout de 24 heures. 

88-90 10-40 éclats de pierres fines, d'une valeur unitaire de 1 po, jaillissent, 
du sceptre et atteignent une portée de 9 mètres. Chaque éclat inflige) 
1 point de dégâts s'il touche quelqu'un. Jetez Sd4 pour déterminer le, 
nombre d'impacts et répartissez équitablement le total entre les, 
cibles potentielles. 

91-95 Des lueurs dansantes apparaissent dans un rectangle de 12,50 mètres x 
9 mètres devant le. sceptre, Toutes les créatures prises dans cette zone 
sont aveuglées pendant 1d6 rounds (jet de Vigueur DD 15 pour annuler). 

96-97 L'épiderme du porteur ou de la cible (une chance sur deux) 
devient bleu, vert ou violet, et ce de façon permanente (pas de jet 
de sauvegarde). 

98-100 Pétrjfication sur la cible (ou transmutation de la pierre en chair si la cible 

est déjà en pierre) si elle se trouve à 18 mètres ou moins du sceptre (jet 

| de Vigueur DD 19 pour annuler 








Aura puissante (pas d'école); NLS 17 ; Création de sceptres magiques, 
Incantation silencieuse ; Prix 3 000 po (mineur), 11 000 po (modérée), 
24 500 po (majeure) _ 

Métamagie, Quintessence, Trois fois par jour, le porteur de ce sceptre 
peut lancer la quintessence d'un sort comme sil utilisait le don 
Quintessence de sort. ne 

Aura puissante (pas d'école) ; NLS 17; Création nde sceptres magiques, 
Quintessence de sort ; Prix 14 000 po (mineur), 54 000 po (modérée), 

4121500 po (majeure) — 

| Oblitération. Ce sceptre redouté par la plupart des aventuriers est le 

[pire ennemi des objets magiques, qu'il peut vider de toute énergie. Lobjet 
ltouché a droit àun jet de Volonté de DD 23 pour résister aux effets, Si quel- 
qu'un le tient en main ou le porte au moment de l'attaque, l'objet peut utili- 
ser le bonus de base de son possesseur aux jets de Volonté à la place du sien | 
propre (c'est le bonus le plus avantageux qui est systématiquement pris en, 





compte). Le personnage peur toucher l'objet qu'il vise à l'aide du sceptre en 

réussissant une attaque de contact au corps à corps. Si l'objet rate son jet de | 

sauvegarde, il perd toute magie, tandis que le sceptre devient cassant etne | 
peut plus être réutilisé Un objet vidé de son énergie magique par un sceptre |- 
d'oblitération ne peut rerrouver ses propriétés que grâce à un souhait ou un | 

‘miracle. Si un sceptre d'oblitération er une sphère d'annihilation s'entre-détrui- 

sent, rien ne permet de les récupérer, ni l'un, ni l'autre. 

Abjuration puissante ; NLS 17 ; Création de sceptres magiques, disjonc- 
tion de Mordenkainen ; Prix 11 000 po. 

Orage. Ce sceptre de fer orné de rivets en argent se comporte en, 
„Jout point comme une masse d'armes légère +2, Il possède également} 

les pouvoirs suivants : ] 

Une fois par jour, le sceptre peut frapper comme une masse 
re +3. En cas de coup au bur, la cible est étourdie par la défla- 

gration qui se produit au moment de l'impact (jet de Vigueur DD 13 } 

pour annuler), L'acrivation de ce pouvoir prend une action libre. ILne | 

fonctionne que contre un seul adversaire, lequel doit être touché au 

cours du round. 
e Électricité statique. Une fois par jour, une violente étincelle jaillit du 
sceptre pour frapper la créature touchée lors d'une attaque de corps à | 
corps. La cible subit alors les dégâts normaux pour une masse d'armes 
légère +2 (1d6+2 points), auxquels viennent s'ajouter les dégâts dus à la 
décharge électrique (+2d6 points d'électricité). Mème si l'attaque ne 
suffit pas pour toucher, la cible encaisse la décharge électrique (2d6) 
si le résultat obtenu est suffisant pour valider une artaque de contact 
au corps à corps. L'activaion de ce pouvoir prend une action libre. Il 
ne fonctionne que contre un seul adversaire, qui doit être rouché au 
cours du round. 

+ Coup de tonnerre. Une fois par jour, au prix d'une action simple, le scopy- 
peut produire un bruit assourdissant dont les effets sont identiques à | 
ceux du sort cri (jet de Vigueur DD 16 pour effet partiel, attaque sonique | 
infligeant 2d6 points de dégâts, cible assourdie pendant 2d6 rounds).… | 

+ Foudre, Une fois par jour, au prix d'une action simple, le porteur peut | 
invoquer un éclair de 1,50 mètre de large (jet de Réflexes DD 16 pour | 
demi-dégts, 9d6 points de dégäts d'électricité) jaillissant de l'extrémité 
du sceptre (portée 60 mètres). 

+ Fureur de l'orage. Une fois par semaine, au prix d'une action simple, le 
sceptre a la possibilité de combiner les deux pouvoirs précédents (coup 
de tonnerre et foudre). Le coup de tonnerre affecte toutes les créatures se 
trouvant à moins de 3 mètres de la trajectoire de l'éclair, tandis que la 
puissance de ce dernier est augmentée (il inflige toujours 9d6 points de 
dégâts, mais tous les 1 er les 2 sont considérés comme des 3, pour un 
total de dégâts compris entre 27 et 54 points, plus 2d6 dus au coup de 
tonnerre). Les cibles ont droit äun jerde Réflexes unique (DD 16) pour se 
prémunir contre les deux effets, En cas de succès, elles ne sont pas 
assourdies et les dégäts sont réduits de moitié. 

Évocation modérée ; NLS 9 ; Création de sceptres magiques, Création 
d'armes er armures magiques, éclair, cri; Prix 33 000 po. 
Prestance, Le possesseur de ce sceptre jouit d'un bonus d'altérarion de 

44 à sa valeur de Charisme tant qu'il le rient ou le porte sur lui. Une fois par 

jour, le sceptre peut également le vérir des plus belles soieries et le parer de 

fourrures et de bijoux 
Les vêtements créés par le sceptre ont une durée d'existence de 12 
heures, sauf si le personnage cherche à les vendre, à les donner ou à les 
utiliser comme composantes matérielles pour sort (auquel cas ils disparais- 
sent immédiatement). Cela s'applique également si les habits sont arrachés 
de force au personnage. 
La valeur totale de ces atours varie entre 7 000 et 10 000 po (14446 x | 

1 000) : 1 000 po de soieries, 5 000 po de fourrures, le reste étant constitué 

de pierres fines (20 au maximum, d'une valeur unitaire de 200 po). | 
Le sceptre possède un second pouvoir, utilisable une fois par semaine. | 

Sur ordre de son possesseur, il peut créer une tente gigantesque, un| 

pavillon de soie de forme carrée et de près de 18 mètres de côté. Les! 

meubles (chaises, grande table, etc.) et la nourriture apparaissant avec | 
‘sont suffisants pour accueillir et susrenter une centaine de convives. La | 
{tente er son contenu n'ont qu'une journée d'existence, après quoi ils 

{disparaissent sans laisser de trace (de même que tout ce qui aurait pu être 

pris dans Le pavillon). 

















Invocation er Transmutation puissantes ; NLS 12 ; Création de sceprres | 
magiques, création majeure, fabrication, splendeur de l'aigle ; Prix 25 000 po. 

Python. Ce sceptre est plus long que la moyenne, puisqu'il fait environ 
1,20 mètre, pour un poids de $ kg. On peut l'utiliser au corps à corps comme un 
bâton +1/+1. Si son possesseur le jette par terre (ce qui demande une action 
simple), le sceptre enfle démesurément pour devenir, au terme du round, un 
serpent constricteur géant (caractéristiques détaillées dans le Manuel des, 

Monstres). Le python ainsi créé obéir fidèlement aux ordres du possesseur du | 

[sceptre (sous forme animale, il bénéficie toujours du bonus d'altération de 41 à | 

[attaque et aux dégâts). Le serpent se retransforme en sceptre (ce qui prend une } 

‘action complexe) quand le personnage le souhaite, ou dès que 30 mètres le | 

séparent de ce dernier. Si le python est ué, il redevient un sceptre, et il est alors 

impossible de le rappeler pendant 3 jours. Cer objet ne fonctionne qu'entre les 
mains d'un personnage dalignement bon. 

Transmutation modérée ; NLS 10 ; Création de sceptres magiques, Création 
d'armes et armures magiques, métamorphose funeste, alignement bon ; Prix 
13 000 po. 

Sécurité, Cer objet a le pouvoir de créer un espace non dimensionnel qui 
sesten quelque sorte un paradis de poche. À l'intérieur, le possesseur du sceptre} 
Let jusqu'à 199 créatures peuvent vivre en totale sécurité pour une période maxi- | 
{male dépendant de leur nombre (200 jours, divisés par le nombre de créatures). | 

Seul, le possesseur du sceptre pourra rester un maximum de 200 jours dans son | 

paradis de poche, tandis que ce total sera réduit à 50 jours pour 4 créatures, et à 

3 jours pour 60 créatures. On arrondit systématiquement à l'entier intérieur, ce 

qui signifie qu'un groupe comprenant de 101 à 200 individus ne pourra être 

protégé que durant une seule journée, 

À l'intérieur de l'espace créé, les créatures cessent de vieillir et la guérison 

aturelle s'effecrue deux fois plus rapidement. On trouve de l'eau potable en 
abondance, ainsi que de la nourriture (fruits et légumes seulement). Le climat 

Lest agréable pour tous. 

| Quand le sceptre de sécurité est activé (ce qui demande une action simple), 
{son possesseur et tous ceux qui touchent le sceptre sont instantanément trans- 
{portés dans le paradis de poche. Si le groupe est trop important, ses membres 
| peuvent se tenir par la main pour être eux aussi affectés. Les créatures refusant 
[de partir ont droit à un jet de Volonté (DD 17) pour rester sur place. À noter 
que, même si quelqu'un réussir son jet de sauvegarde, les autres individus se 
trouvant au-delà dans la chaine sont tout de même transportés normalement. 

Quand l'effer du sceptre expire ou est dissipé, toutes les créatures affec- 
tées réapparaissent instantanément à leur point de départ, Si un solide | 
occupe désormais l'espace où un des voyageurs devrait revenir, celui-ci | 
effectue une translation spatiale suffisante pour réapparaitre dans le plus | 
proche endroit dégagé. Le possesseur du sceptre peut mettre un terme à lef- | 
fet quand il le souhaite, mais le sceptre de sécurité ne peut être utilisé 
qu'une seule fois par semaine. 

Invocation puissante ; NLS 20 ; Création de sceptres magiques, portail; Prix 
61 000 po. 

Seigneurs de la guerre. Ce sceptre possède des pouvoirs magiques et peut 
se transformer en plusieurs armes er outils. Plus épais que les autres objets de 

„ce type, le sceptre des seigneurs de la guerre esten métal. Son extrémité s'orne 
Jd'une tête à ailertes et il arbore six boutons ressemblant à de gros clous à tête 
{plate (appuyer sur l'un d'eux revient à dégainer une arme). Il pèse 5 kg. 

| Chacun des pouvoirs magiques suivants peur être utilisé 1 fois par jour. 

+ Immobilisation de personne. au contact (jet de Volonté DD 14 pour annuler). 
Le possesseur du sceptre doit décider d'utiliser le pouvoir, puis réussir une 
attaque de contact au corps à corps pour l'activer. Si l'attaque rate, l'effet est 
perdu pour la journée. — 

+ Terreur affectant tous les adversaires voyant le sceptre, dans une portée maxi- 
male de 3 mètres (jet de Volonté DD 16 pour effet partiel). Il faut une action 
simple pour invoquer ce pouvoir. ns 

+ Sur une attaque de contact au corps à corps réussie, le sceptre inflige 

| 2d# points de dégâts à la cible (jet de Volonté DD 17 pour demi-dégärs) er le 
| porteur récupère la même quantité de points de vie. Le personnage doit 
_annoncer son intention avant de porter son coup, comme pour immobilisa- 
Pipe 
__Les fonctions martiales suivantes peuvent être invoquées à volonté, sans | 
limite d'utilisation. 
+_ Sous sa forme habituelle, le sceptre fonctionne comme une masse d'armes! 
légère 22. l 









> Four peu qu'on appuie sur le bouton 1, il se transforme en épée longue +1 de = 
feu. Le fer jaillit de la tête de masse, laquelle devient la garde de l'épée | 
nouvellement créée. La longueur totale du sceptre est alors de 1,20 mètre, 

+_Si lon presse le bouton 2, le sceptre devient une hache d'armes +4, Le fe 
jaillir de La tète de masse er le manche s'allonge pour donner à l'ensemble 

| une longueur totale de 1,20 mètre. - 
{+ En appuyant sur le bouton 3, on transforme le sceptre en épieu +3 ou pique 
$ +3,au choix. La lame jaillit de la tête de masse et le manche s'allonge jusquà 
une longueur déterminée par le possesseur mais ne pouvant dépasser, 
3,60 mètres. Larme mesure alors entre 1,80 mètre et 4,50 mètres de long. En 
T stissa longue mattuale, on peut nimaan can d 
lance d'arçon, = À “4 
Enfin, le possesseur du sceptre peut également fire appel aussi souvent | 
qu'il le souhaite aux fonctions suivantes. 

+ Perche/échelle. Quand on presse le bouron 4, une pointe capable de se plan- | 
ter dansle granit jaillit de la tête de masse, randis que trois crochets pointus | 
apparaissent en bas du manche. En 1 round, le manche s'allonge pour | 

atteindre une longueur totale allant de 1,50 mètre à 15 mètres (il s'arrête 
| _ quand on appuie une seconde fois sur le bouton 4). Une fois le sceptre, 
| _arrimé par les crochets et la pointe, des barreaux d'échelle se déploient sur | 
— toute sa longueur, à 30 centimètres d'intervalle (un à gauche, puis à droite, 
etc.). Le sceptre peut soutenir un poids total de 2 tonnes. Il se rétracte auto- | 
matiquement quand on appuie sur le bouton 5. : pe 

C. Téchelle peut également être déployée de manière enfoncer les paaa 
personnage plante le sceptre dans le sol à moins de 9 mètres de l'obstacle et | 
l'incline dans la direction de ce dernier avant de presser le bouton 4. La force 

rcée par le sceptre correspond à modificateur de Force de +12, t 
= Quand on appuie surle bouton 6, le sceptre indique où se rouve Je nord | 
magnétique et révèle la profondeur ou l'altitude à laquelle se manj 
son possesseur (par rapport à la surface, pas au niveau de la mer). 
Multiples puissantes ; NLS 19 ; Création de sceptres magiques, Création] 4 
d'armes et armures magiques, blessure légère, force de taureau, immobilisation. # 





ex 





personne, lame de feu, terreur; Prix 70 000 po. a 

Suzeraineté. Cet objet a l'air d'un sceptre royal d'une valeur apparente de | 
5 000 po minimum. Son possesseur peut gagner l'obéissance et la loyauté de 
toutes les créatures distantes de moins de 36 mètres dès qu'il l'active (ce qui 
nécessite une action simple). Un total de 300 DV de créatures peut être dirigé, 
mais celles qui ont 12 ou plus en Intelligence ont droit à un jet de Volonté (DD 
16) pour conserver leur libre arbitre. Les créatures affectées obéissent au 
personnage comme si ce dernier était leur roi de droit divin. L'enchantement 
cesse toutefois de faire effet si le possesseur du sceptre donne un ordre 
contraire à la nature des créatures soumises. Le sceptre de suzemineté peut être 
utilisé pendant un total de 500 minutes avant de tomber en poussière, Cette 
durée n'a pas besoin d'être continue. 

ÆEnchantement puissant; NLS 20; Création de sceprres magiques, charme- 
monstre de groupe ; Prix 60 000 po ; Coût 27 500 po + 2 200 PX. 

Vipère. Au corps à corps, ce sceptre se comporte comme une masse d'armes 
lourde +2. Une fois par jour, sur ordre de son possesseur (ce qui ne demande 
qu'une action libre), la tête de l'arme se transforme en tête de serpent vivant 
pendant 10 minutes. Durant ce temps, tout coup porté à l'aide du sceptre 
inflige les dégâts normaux et empoisonne la créature touchée. Le venin 
provoque immédiatement un affaiblissement temporaire de 1410 points de 
Constitution (jet de Vigueur DD 14 pour annuler), auxquels il faut ajouter 
1410 nouveaux points d'ffaiblissement temporaire de Constitution, une 
minute plus tard (jet de Vigueur DD 14 pour annuler). Le sceptre de la vipère 
ne fonctionne qu'entre les mains d'un individu maléfique. 

Nécromancie modérée ; NLS 10 ; Création de sceptres magiques, Création | 
d'armes et armures magiques, empoisonnement, alignement mauvais ; Prix | 
19 000 po. 4 
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Certains objets possèdent une intelligence propre. Rendus conscients par le 
processus qui leur a donné leurs propriétés magiques, ils pensent et ressen-| 
{ent des émotions comme rout le monde, à tel point quil est souhaitable de Les | 
[traiter comme des PNJ. Ils peuvent s'avérer de précieux alliés pour les person- 
{nages, mais aussi parfois de terribles ennemis ou une gêne constante, Les 
objets intelligents peuvent posséder des pouvoirs mineurs ou majeurs, et sont 


OR 


TABLE 7—30 : INTELLIGENCE, SAGESSE, CHARISME ET PROPRIÉTÉS DES OBJETS INTELLIGENTS 





14100 Caractéristiques mentales Communication Propriétés Perception Modificateur au prix de base | 
01-34 Deux à 12, une à 10 Empathie’ 1 pouvoir mineur Vue et ouïe (9 m) +1 000 po | 
35-59 Deux à 13, une à 10 Empathie!__________? pouvoirs mineurs Vue et ouie (18m) +2 000 po | 
60-79 Deux à 14, une à 10 Parole? 2 pouvoirs mineurs Vue et ouïe (36 m) +4 000 po | 
80-91 Deux à 15, une à 10 Parole? 3 pouvoirs mineurs Vision dans le noir et ouïe (18 m) +5 000 po 
92-97 Deux à 16, une à 10 Parole? 3 pouvoirs mineurs Vision dans le noir et ouïe (18 m) +6 000 po 
98 Deux à 17,une à 10 Parole, télépathie"* 3 pouvoirs mineurs Vision dans le noir et ouïe (36 m) +9 000 po 
+ 1 pouvoir majeur ns 
99  Deuxà 18, une à 10 Parole, télépathie*5 3 pouvoirs mineurs Vision dans le noir, +12 000 po | 
+2 pouvoir majeurs® perception aveugle et ouie (36 m) | 
100 Deux à 19, une à 10 Parole, télépathie‘> 4 pouvoirs mineurs Vision dans le noir, _____+15 000 po | 


+ 2 pouvoir majeursf perception aveugle et ouie (36 m) p 

1 Le possesseur ressent des émotions en provenance de l'objet, l'encourageant à faire ou à ne pas faire certaines choses. 
2 Comme tout personnage, un objet intelligent parle le commun plus une langue par point de bonus correspondant à sa valeur d'intelligence. IL peut.| 
communiquer par télépathie avec son porteur. 
3 L'objet sait également lire les langues qu'il parle. 
4 L'objet peut choisir à volonté entre ces deux modes de communication, ses langages connus étant ceux de n'importe quel objet doué de parole. IL peut 
communiquer par télépathie avec son porteur. 

S L'objet sait lire les langues qu'il parle, mais aussi les écrits magiques (comme à l'aide de lecture de la magie). ji 
6 En remplacement d'un pouvoir majeur, l'objet intelligent peut avoir été créé dans un dessein particulier (et posséder le pouvoir dédié). 


ALIGNEMENT DES OBJETS POUVOIRS MINEURS DES OBJETS INTELLIGENTS- 
1d100 Alignement de l’objet 1d100 Pouvoir mineur Modificateur ; au prix de base | 
01-25 Loyal bon 01-05 L'objet peut lancer bénédiction, 3 fois par jour +1 000 po 
26-45 Neutre bon! 06-10 L'objet peut lancer lueur féerique, 3 fois par jour +1 000 po 
46-50 Chaotique bon 11-13. L'objet peut lancer image imparfaite, 1 fois par jour +2 200 po 
51-55 Loyal neutre! 14-20 L'objet bénéficie d'une perception de la mort — +2 700 po 
56-75 Neutre permanente. 1 
76-85 Chaotique neutre! 21-25 L'objet peut lancer détection de la magie à volonté +3 600 po | 
86-90 Loyal mauvais 26-29 L'objet a un degré de maitrise +5 000 po | 
91-95 Neutre mauvais! de 10 en Art de la magie | 
96-100 Chaotique mauvais 30-35 L'objet a un degré de maîtrise de 10 en Bluff +5 000 po | 
1 Cet objet peut également être utilisé par tout personnage dont 36-38 L'objet a un degré de maîtrise de +5 000 po | 
l'alignement correspond à la partie non neutre de l'alignement de l'objet (en 10 en Connaissances (une au choix) 
d'autres termes, loyal, chaotique, bon ou mauvais). Ainsi, tout personnage 39-40 L'objet a un degré de maîtrise de 10 en Décryptage +5 000 po 
chaotique (CB, CN ou CM) peut utiliser un objet chaotique neutre. 41-45 L'objet a un degré de maîtrise de 10 en Détection +5 000 po 
46-51 L'objet a un degré de maîtrise de 10 en Diplomatie +5 000 po 
parfois construits pour (et motivés par) un dessein spécial. Seuls les objets. 51-55 L'objet a un degré de maitrise de 10 en Fouille +5 000 po 
permanents peuvent être intelligents, pas ceux qui sont à charges ouä usage) 56-61 L'objet a un degré de maîtrise de 10 en Intimidation +5 000 po 
unique (ce qui signifie que les potions, huiles, parchemins et baguettes, entre | 62-66 L'objet a un degré de maîtrise +5 000 po 
autres, ne sont jamais intelligents). En règle générale, moins de 1% des objets de 10 en Perception auditive 
magiques sont intelligents. Ils doivent être utilisés avec parcimonie, car ils 67-72 L'objet a un degré de maîtrise de 10 en Psychologie +5 000 po 
requièrent beaucoup d'efforts de la part du joueur et du MD. 73-77 l'objet peut lancer image accomplie, 1 fois par jour +5 400 po 
Les objets intelligents peuvent être considérés comme des créatures à part 78-80 L'objet peut lancer hébétement de monstre, +6 500 po 
entière puisqu'ils ont une valeur d'Intelligence, de Sagesse et de Charisme. 3 fois par jour 
On les considère comme des créatures artificielles (voir le Chapitre 7 du 81-83 _L'objet peut lancer immobilisation de personne, +6 500 po 
Manuel des Monstres). Beaucoup d'objets intelligents ont le pouvoir de générer 3 fois par jour 
de la lumière (comme certaines armes magiques), et la plupart ne pourraient 84-89 L'objet peut lancer localisation d'objet, 3 fois par jour +6 500 po 
pas voir sans cela. 90-94 L'objet peut lancer soins modérés (2d8+3), +6 500 po 
Dans la pratique, il est plus simple de laisser un joueur contrôler les objets 3 fois par jour 
intelligents possédés par son personnage (néanmoins, consultez aussi la 95-97 L'objet peut lancer ténèbres, 3 fois par jour +6 500 po 
section Conflit entre personnages et objets). Contrairement à la plupart des 98-100 L'objet peut lancer zone de vérité, 3 fois par jour +6 500 po 
objets magiques ordinaires, les objets intelligents ont la possibilité d'activer 
eux-mêmes leurs pouvoirs, sans attendre un mot de commande de leur Pour créer un objet intelligent, il faut commencer par déterminer ses 
porteur. Par exemple, une épée intelligente possédant le pouvoir de cercle caractéristiques et le nombre de propriétés supplémentaires qu'il possède. 
magique contre le Mal peut l'activer même si son porteur effectue une attaque à Pour ce faire, jetez 14100 er consultez la Table 7-30. 
outrance dans le round. Les objets intelligents agissent pendant le tour de jeu = 
de leur porteur dans l'ordre d'initiative, ai ALIGNEMENT DES OBJETS INTELLIGENTS _ 
Les tables suivantes servent à déterminer les propriétés d'un objet intelli- Tout objet intelligent a automatiquement un alignement. À noter que, dans | 
gent: ses pouvoirs, ses propriétés spéciales, son alignement et éventuellement le cas de certaines armes principalement, l'alignement de l'objet est déjà | 
Je dessein dans lequel il a été créé. „déterminé par sa nature ou sa fonction, du moins partiellement (ainsi, une | 
|__ Nous vous encourageons à créer des objets magiques en rapport avec des arme tueuse d'Extérieurs chaotiques sera très certainement loyale). Si vous | 
{thèmes particuliers ou selon les besoins de votre campagne, en vous référant. „créez une arme intelligente en laissant faire le hasard, n'oubliez pas que son} 
Taux tables suivantes si nécessaire. Mais ce n'est pas parce que les dés vous. „alignement doit prendre en compre certaines de ses propriétés spéciales (par 
indiquent un pouvoir que vous devez absolument l'intégrer à votre objet;sil. exemple, le fait d'être sainte). 
vous paraît trop étrange ou trop puissant, modifiez-le ou supprimez-le pure-| „Chaque fois qu'un personnage prend en main ou revêt un objet intel- 
ment et simplement. | ligent dont l'alignement ne correspond pas au sien (sauf dans les cas 








'OUVOIRS MAJEURS DES OBJETS INTELLIGENTS g 
1d100 Pouvoir majeur Modificateur au prix de base 


01-06 L'objet peut détecter les alignements +7 200 po 
opposés au sien, à volonté 
07-10 L'objet peut lancer détection des morts-vivanis, +7 200 po 
à volonté 4 
11-13 L'objet peut lancer frayeur, à volonté +7200 po | 
14-17 L'objet bénéficie d'une détection de +10 000 po | 
L la scrutation permanente z 
18-21 L'objet peut créer un mur de feu en cercle autour +10 000 po | 
du porteur, 1 fois par jour J 
22-26 L'objet peut lancer ancre dimensionnelle, +10 000 po 
{1 fois par jour 
27-31 L'objet peut lancer globe d'invulnérabilité partielle, +10 000 po 
1 fois par jour 
32-36 L'objet peut lancer œil du mage, 1 fois par jour +10 000 po 
37-41. L'objet peut lancer renvoi, 1 fois par jour +10 000 po 
42-46 _L'objet bénéficie d'un rapport permanent +11 000 po 
47-50 L'objet peut lancer bourrasque, 3 fois par jour +11 000 po } 
51-55 L'objet peut lancer clairaudience/clairvoyance, +16 000 po | 
3 fois par jour i 
56-59 L'objet peut lancer extinction des feux, 3 fois par jour +16 000 po 
60-64 L'objet peut lancer lumière du jour, 3 fois par jour +16 000 po 
65-68 L'objet peut lancer négation de l'invisibilité avec +16 000 po 
une portée de 9 m, 3 fois par jour 
69-73 L'objet peut lancer ralentissement, 3 fois par jour +16 000 po 
74-77 L'objet peut lancer rapidité sur son porteur, +16 000 po 
| 3 fois par jour 
78-80 L'objet peut lancer ténèbres profondes, 3 fois par jour +16 000 po 
[81-85 L'objet peut lancer un cercle magique contre +16 000 po 
[ les alignements opposés au sien, 1 fois. par jour 
86-90 L'objet peut lancer localisation de créature, +30 000 po 
3 fois par jour 
,91-95 L'objet peut lancer terreur, 3 fois par jour +30 000 po 
96-100 L'objet peut lancer détection des pensées, +44 000 po 


3 fois par jour 


indiqués sur la table), il acquiert un niveau négatif. Celui-ci n'entraîne 
jamais une perte de niveau effective, mais il faut se débarrasser de l'ob-! 
jet pour le résorber (même les sorts tels que restauration restent ineffi | 
caces). Ce niveau négatif s'ajoute à tous les handicaps que l'objet peut | 
infliger à son porteur. En cas de différence d'alignement, un objet ayant, 
un Ego (voir plus loin) compris entre 20 et 29 transmet deux niveaux 
négatifs à son porteur, au lieu d'un (er trois niveaux négatifs pour un 
objet dont l'Ego est au moins égal à 30). 


DESSEIN DES OBJETS INTELLIGENTS 


14100 Dessein 

01-20  Vaincre/tuer les créatures d'alignement diamétralement 
opposé! 

{21-30 — Vaincre/tuer les pratiquants de la magie profane (ce qui 
inclut les monstres utilisant des pouvoirs magiques 
assimilables aux sorts profanes) 

31-40  Vaincre/tuer les pratiquants de la magie divine (ce qui 
inclut les entités divines et leurs serviteurs) 

41-50  Vaincre/tuer les créatures qui ne pratiquent pas la magie 

51-55  Vaincre/tuer un certain type de créatures (voir la 
propriété spéciale d'arme tueuse, page 224, pour une 
liste possible) 

56-60  Vaincre/tuer une certaine race ou espèce de créatures 

61-70 Protéger une certaine race ou espèce de créatures 

(71-80 Vaincre/tuer les serviteurs d'un dieu particulier 

81-90 Protéger les serviteurs et les intérêts d'un dieu particulier 

91-95 Vaincre/tuer tout le monde (possesseur de l'objet excepté) 

96-100 Au choix du MD ou du personnage 


1 Dans ce cas, un objet d'alignement neutre a pour dessein de 
préserver l'équilibre. Ses ennemis jurés sont donc tous les = 
alignements « extrémistes » : LB, CB, LM et CM. À 


LANGUES PARLÉES PAR LES OBJETS 


OBJETS CRÉÉS DANS UN DESSEIN SPÉCIAL 


Dessein 


Comme tous les personnages, les objets intelligents parlent le commun plus | 
une langue supplémentaire par point de bonus que leur confère leur valeur | 
d'ntelligence. Choisissez des langages prenant en compte les origines de ob- |. 
‘jet etsa raison d'être, Par exemple, une arme drow parlera vraisemblablement| 
elfe, tandis qu'une arme sainte a de bonnes chances de parler le céleste. 


POUVOIRS DES OBJETS INTELLIGENTS 


Une fois que la Table 7-30 a indiqué le nombre de pouvoirs mineurs et 
majeurs de votre objet intelligent, dérerminez-les grâce aux tables suivantes. | 
Tous les pouvoirs fonctionnent si et quand l'objet le souhaite, Cependant | 
les objets intelligents obéissent généralement aux souhaits de leur proprié- | 
taire, Activer un pouvoir ou se concentrer sur un pouvoir actif nécessite une | 
action simple, qui est effectuée par l'objet lui-même. 
Si vous obtenez deux fois le même pouvoir, relancez les dés 








4 


Les objets créés dans un dessein spécial sont particulièrement durs à jouer 
{mais, d'un aurre côté, leur présence ne peut qu'enrichir votre campagne, 


Le dessein dans lequel un objer a été créé doit correspondre à sa nature et à | 
son alignement, De plus, sachez garder le comportement de l'objet dans les | 
limites du raisonnable. Un dessein visant à « tuer les lanceurs de sorts | 
profanes » ne signifie pas que l'objet oblige son possesseur à attaquer tous les 
magiciens, bardes et ensorceleurs qu'il croise (ni même que l'objet pense 
qu'une telle tâche est possible), Par contre, il hait suffisamment les pratiquants | 
de la magie profane pour avoir décidé, par exemple, de mettre un terme à| 
l'existence de l'ordre de magie local et au règne de la reine-ensorceleuse. dut 
pays voisin. De la même manière, un dessein consistant à « défendre les] 
elfes » ne signifie pas que, si le porteur est elfe, il cherchera seulement à s'ai: | 
der lui-même. Au contraire, l'objet souhaite être utilisé pour défendre la cause 
des elfes et vaincre leurs ennemis, Un dessein de type « Vaincre/tuer » ne. dais] 
pas être interprété comme une manifestation de l'instinct de conservation.:| 
l'objer ne cherche pas à se protéger des créatures ou individus concernés; il 
ne trouvera pas le repos (et ne le laissera pas non plus à son possesseur) tant. 
qu'il ne sera pas venu à bout de ses ennemis désignés. Nul doute qu'il s'agit là 
d'une tâche irréalisable, mais l'objet a tout de même l'avantage de l'aborder de 
manière logique et locale, du moins dans la plupart des cas (voir l'exemple ci- 
dessus, concernant les lanceurs de sorts profanes). 


POUVOIR DÉDIÉ AU DESSEIN SPÉCIAL 
DES OBJETS INTELLIGENTS 


14100 Pouvoir dédié Modificateur au prix de base 


01-05 L'objet peut lancer assassin imaginaire +50 000 po 

06-11 L'objet peut lancer confusion +50 000 po 

12-18 L'objet peut lancer désespoir foudroyant +50 000 po 

19-25 L'objet peut lancer porte dimensionnelle +50 000 po 
sur lui et son porteur 

26-31 L'objet peut lancer tempête de grêle +50 000 po 

32-36 L'objet peut lancer contagion à intensité augmentée +56 000 po 
au 4 niveau par une attaque de contact 

37-43 L'objet peut lancer empoisonnement à intensité +56 000 po 
augmentée au 4° niveau par une attaque de contact 

44-50. L'objet peut lancer rouille par une attaque +56 000 po 
de contact 

51-56 L'objet peut lancer boule de feu (1046) +60 000 po 

57-62 L'objet peut lancer éclair (10d6) 60.000 po | 

63-68 L'objet peut conférer au porteur un bonus de +80000 po | 
chance de +2 aux jets d'attaque et de sauvegarde, 4 
ainsi qu’à tous les tests 4 

169-74 L'objet peut lancer blessure légère de groupe 481.000 po | 
75-81 L'objet peut lancer chant de discorde +81 000 po 
82-87 _ L'objet peut lancer œil indiscret +81 000 po ji 


88-92 L'objet peut lancer cri suprême (15d6), 3 fois par jour +130 000 po | 
193-98 L'objet peut lancer vague d'épuisement +164 000 po 
99-100 L'objet peut lancer résurrection suprême +200 000 po 

sur son porteur, une fois par mois 


POUVOIR DÉDIÉ AU DESSEIN SPÉCIAL__ _ ! 


Comme son nom l'indique, ce type de pouvoir ne fonctionne que quand l'ob- 
jet tente d'accomplir le dessein pour lequel il a été créé. C'est toujours lui qui 
décide si les conditions sont réunies ou non, mais dans la plupart des cas, les 
circonstances parlent d'elles-mêmes et vous ne devriez pas avoir de difficulté 
à décider quand l'objet fait appel à son pouvoir dédié. Cela étant, si} 
son possesseur tente de le convaincre de se servir de son pouvoir dans une | 
situation plus difficile à évaluer et si vous jugez qu'il ne se montre pas suffi-} 
samment crédible, l'objet refuse. ss; | 
EGO DES OBJETS INTELLIGENTS | 
L'Ego détermine la puissance globale er la force de personnalité de l'objet. Ce 
n'est qu'après que tous les pouvoirs de l'objet ont été définis qu'il 
devient possible de calculer son Ego. Cette donnée est vitale pour déterminer 
qui, de l'objet ou de son possesseur, parvient à s'imposer à l'autre. 


EGO DES OBJETS INTELLIGENTS 
Propriété de l'objet 
Par point de bonus d'altération 
Par point de bonus correspondant à une propriété spéciale 
Par pouvoir mineur 
Par pouvoir majeur. 

Dessein spécial (et pouvoir dédié) 
Télépathie 

Lecture des langues parlées 
Lecture de la magie 

Par point de bonus d'intelligence 
Par point de bonus de Sagesse 
Par point de bonus de Charisme 


Points d'Ego 


S-S- 2-2.2- S 


Ainsi, une épée courte +2 (2 points d'Ego) ayant 10 en Intelligence (0 point), 12 
en Sagesse (1 point) et 12 en Charisme (1 point), plus le pouvoir mineur de 
détection de la magie (1 point) a un Ego total de 5. 

Mais cette valeur peut être beaucoup plus élevée, comme dans le cas d'une 
épée longue +2 dansante (6 points d'Ego ; 2 pour son bonus d'altération et 4 pour 
le bonus de +4 correspondant à la propriété « dansante », comme indiqué sur 
la Table 7-8) ayant 10 en Intelligence (0 point), 18 en Sagesse (4 points) et 18 
en Charisme (4 points). Ajoutez-lui les pouvoirs mineurs de perception de la 
mort, un degré de maîtrise de 10 en Intimidation, et ténèbres (3 points en tout), , 
le pouvoir majeur de terreur (2 points) er le dessein de tuer les pratiquant de la | 
magie (4 points). Enfin, l'arme sait également lire les langages qu'elle parle | 
(1 point) et si elle s'exprime par télépathie (1 point), ce qui lui donne un total | 
de 25 points d'Ego. 


CONFLIT ENTRE PERSONNAGES ET OBJETS 


Quand un objet a une valeur d'Ego, ila automatiquement une volonté qui lui 
est propre. Il respecte toujours les préceptes de son alignement, sans jamais en 
dévier. Si, pour sa part, le personnage est moins fidèle à ses principes, il s'ensuit 
un conflit entre son objet et lui. De la même manière, un objet ayant au moins 
-20 en Ego se considère toujours supérieur à son possesseur et, là encore, un 
{conflit s'ensuit si l'aventurier refuse de faire tout ce que lui dit l'objet. 
Dans ce cas, le personnage doit effectuer un jet de Volonté dont le DD est égal 
à la valeur d'Ego de l'objer, Sille réussit, il parvient à imposer sa volonté à l'objet. 
Sinon, c'est l'inverse qui se produit. Cet état de fait se poursuit une journée 
durant, sauf cas de force majeure, décidé par le MD (bataille d'importance, situa- 
tion menaçant l'objet ou la vie de l'aventurier, etc.). À ce moment, le dominé a 
une nouvelle chance de prendre le dessus (nouveau jet de Volonté). Quand l'ob- 
jet est Le partenaire dominant de la relation, i résiste aux souhaits de son posses- 
seur et exige des concessions telles que les suivantes. Le personnage doit: 
* Se séparer de ses alliés ou de ses objets dont l'alignement ou la personnalité 
ne convient pas à l'objet. 

Se débarrasser de tous ses autres objets (ou de tous les objets. d'un 
| certain type) 
|e Obéir à l'objet, qui lui indique où aller et comment se comporter. 
Rechercher et tuer sans attendre les ennemis jurés de l'objet. = 
*_Étiger des défenses magiques autour de l'objet afin de le protéger quand il 

ne sert pas. ai 
+_‘Toujours avoir l'objet avec lui, quelles que soient les circonstances. i 











+ _Confier l'objet à un possesseur qui en sera plus digne (en fonction de son 
alignement ou de son comportement). 








Dansles cas extrêmes. l'objet peut prendre des mesures plus radicales encore: | 
+ _Obliger son possesseur à se ruer au combat. —_| 
Refuser de combattre. ss 
Frapper son possesseur ou les alliés de ce dernier. 
Forcer son possesseur à.se rendre à l'ennemi. 
S'arranger pour échapper à son propriétaire. 





Comme de bien entendu, de telles mesures de rétorsion n'ont aucune} 
raison d'être si l'harmonie règne entre le personnage et l'objet, tant sur le plan | 
de l'alignement que sur celui du comportement er de leurs objectifs à plus ou 
moins long terme. Selon la personnalité des objets, certains préfèrent avoir 
un possesseur suffisamment faible pour pouvoir lui imposer leurs vues, ou au | 
contraire le plus puissant possible pour avoir davantage de chances de mener | 
leurs desseins à bien. à 
, Tous les objets magiques intelligents veulent jouer un rôle important 
{dans ce qui se passe, surtout au moment du combat. Entre eux, ils se consi- 
{dèrent toujours comme des rivaux, même si leur alignement est similaire. | 
[lis ne sont jamais d'accord pour partager leur propriétaire avec d'autres. 
Les objets intelligents se repèrent mutuellement à 18 mètres de distance, 
er la plupart d'entre eux font tour leur possible pour inciter leur posses- | 
seur à détruire leurs rivaux. Lalignement de l'objet doit bien évidemment 
être pris en compte : une épée de justice n'encouragera jamais la destruction 
des autres objets bons et loyaux ; au contraire, elle fera sans doute 
tout pour permerrre à son possesseur de les trouver, même si cela l'oblige à 
prendre des risques. 

Les objets dorés d'une personnalité ne sont jamais totalement contrôlés ps 
leur possesseur, même s'ils sont trop faibles pour s'imposer à lui Bien qu'étant | 
incapables de prendre le dessus sur leur propriétaire, ils n'en continuent pas | 
moins de lui faire savoir leurs exigences. Une humble arme +1 douée d'un 
minimum d'intelligence peut par exemple se comporter en véritable rene | 
dénigrant ses propriétés et demandant juste à son possesseur de lui permettre | 
de se briser contre un ennemi haï. 

Note, Båtissez la personnalité d'un objet intelligent comme sil s'agissait 
d'un PNJ à part entière. Pour ce faire, n'hésitez pas à consulter la Table 4-2: 
cent signes distinctifs (page 128), si vous êtes à la recherche du petit plus qui 
rendra votre objet intelligent mémorable. 


EXEMPLES D'OBJETS INTELLIGENTS 
Les objets présentés ci-dessous peuvent être introduits tels quels dans la 
plupart des campagnes mais il est préférable de les modifier selon les particu- 
larités, l'histoire er les personnages de votre propre monde en changeant leurs 
alignements, leurs personnalités ou même leurs pouvoirs. 











Acrola, Croc alerte d'Ashardalon. Dague +5 acérée ; AL CB ; Int 10, Sag 18, 
Cha 18 ; Parole, télépathie, vision dans le noir, perception aveugle et ouie 
(36 m); Valeur d'Ego 22. 

Pouvoirs mineurs. Zone de vérité 3 fois par jour, degré de maitrise de 10 en 
Détection (modificateur total +14).et.en Perception auditive (modificateur 
total +14). _ 

Pouvoirs majeurs. Clairaudience/clairveyance 3 fois par jour, ralentissement 3 
fois par jour. — 

Personnalité. Les bardes racontent qu'un croc arraché à vif de la gueule du 
terrible dragon Ashardalon s'éveilla à la conscience et développa une volonté 
propre. Ce conte paraît improbable, car les objectifs de ce long coutelas diffè- 
rent du tout au tout de ceux du terrifiant dragon. La dague, bienveillante et | 
infatigable, a fait sienne la cause des faibles et des sans défense. Acrola utilise | 
régulièrement son pouvoir de clairaudience/cairvoyance pour sonder les zones | 
de rumulte ou d'action du Mal pour y traîner son porteur. 

Transmutation puissante ; NLS 15 ; Création d'armes et armures magiques, | 
affütage ; Prix 132 802 po. 


-— — 





| _Jomnoth, Raine des géants. Hache de guerre naine 23 tueuse de géants; 

JALLB; Int 10, Sag 14, Cha 14 ; Parole, vue et ouïe (36 m) ; Valeur d'Ego 14. 

!__ Pouvoirs mineurs. Soins modérés 3 fois par jour, détection de la magie à volonté. 
Dessein. Tuer les géants. 











Pouvoir dédié. Chant de discorde. = ean = 4 

Personnalité. Le forgeron nain ayant fabriqué Jomnoth, qu'on appelle aussi 
Ruine des Géants, est mort depuis très longtemps, à une époque d'invasions de 
géants. Les réussites de la hache de guerre ne peuvent êrre niées, puisqu'il est 
arrivé à de multiples reprises qu'un héros nain isolé vienne à bout d'une troupe 
de géants décontenancés et submergés. L'esprit incarné dans l'arme est stoïque ! 
et déterminé. Jomnoth parle peu, er ne conseille ou contredit son porteur que | 
lors de circonstances exceptionnelles. Tant que son porteur l'utilise pour sacca- 
ger les repaires er les forts des géants, la hache n'a aucune objection. | 

Invocation puissante ; NLS 15 ; Création d'armes et armures magiques, | 
convocation de monstres 1; Prix 176432 po. = 


Jquel. Arc long composite +2 saint (limite de bonus de Force +2); AL NB; 
«Int 17, Sag 10, Cha 17 ; Parole, télépathie, vision dans le noir et ouie (36 m); 
Valeur d'Ego 16. z 
Pouvoirs mineurs. Hébétement de monstre 3 fois par jour, lueur féerique 3 fois 
par jour, localisation d'objet 3 fois par jour. 
+ Pouvoirs majeurs. Globe d'invulnémbilité partielle 1 fois par jour. 
| Personnalité. Alors anonyme, cer arc était autrefois le compagnon loyal et | 
{fidèle d'un guerrier dénommé 1quel. Lobjet prit le nom de son premier! 
porteur après la mort héroïque de celui-ci face à un balor. Depuis lors, Iquel | 
cherche un porteur à la hauteur de ses exigences, un archer hors pair luttant 
avec zèle pour le Bien, Son engagement réel envers les forces du Bien ne l'em- 
pêche pas d'aimer discuter, se détendre et être soigneusement entretenu. 
Évocation (Bien) puissante (si miracle est utilisé) ; NLS 17 ; Création 
d'armes et armures magiques, soit souhait, soit miracle ; Prix 66 600 po. 














| Bosk, la lame poétesse. Épée longue +2 ; AL N ; Int 14, Sag 14, Cha 1 
Parole, vue er ouie (9m); Valeur d'Ego 8. — 
| Pouvoirs mineurs. Bénédiction 3 fois par jour, Immobilisation de personne 3 fois 
‘par jour. 
L Personnalité. Fruit des expériences d'un magicien sur la conscience, Bosk a 
{été vendue par son créateur et a depuis souvent changé de mains. L'épée est 
„toujours prête à donner son opinion ou un conseil ou à raconter une histoire 
{ou encore à déclamer un poème de sa composition. Bosk n'a pas encore 
trouvé le porteur idéal et certains prétendent que le mieux serait encore un 
épéiste dur d'oreille. 
Divination modérée ; NLS 15 ; Création d'armes er armures magiques, 
mythes et légendes ; Prix 15 815 po. 4 


Vésac, la Menteuse. Épée de bonne fortune; AL NM ; Int 16, Sag 10, Cha 16; | 
Parole, vision dans le noir et ouie (18 m) ; Valeur d'Ego 15. pa 

Pouvoirs mineurs. Image imparfaite 3 fois par jour, image accomplie 1 fois par 
jour, degré de maîtrise de 10 en Bluff (modificateur total +13). 

Personnalité, Lame puissante et égoïste, Vésac a été portée par des douzaines 
de tyrans insignifiants et de soi-disant conquérants. L'atrrait de ses trois 
souhaits lui amène des personnes cherchant le pouvoir, la richesse ou d'autres 
motivations peu glorieuses. Cependant, Vésac elle-même ne cherche qu'à 

enrichir sa propre légende. Bien qu'elle ait été portée par de nombreuses 

mains au cours des siècles, elle conserve encore ses trois souhaits, utilisant ses 

{illusions pour faire croire à ses porteurs qu'ils ont obtenu ce qu'ils désiraient. 

L- Évocation puissante (si miracle est utilisé); NLS 17 ; Création d'armes et 
armures magiques, soit souhait, soit miracle; Prix 161 560 po ; Coût 80 780 po + 
5718 PX. Pa ARR 

Zax, Manteau des Rois. Cape de Charisme +6 ; AL LN ; Int 10, Sag 14, 
Cha 14; Parole, vue et ouïe (36 m); Valeur d'Ego 5. 

Pouvoirs mineurs. Zone de vérité 3 fois par jour, degré de maitrise de 10 en 
Connaissances (histoire) (modificateur total +10) et en Diplomatie (modifica- 
teur total +12). np pr 

| Personnalité. Cette cape magique conseille les cours royales depuis des 
générations, aidant à régler les disputes et rappelant les marotres des rois 
lanciens. Elle est appelée Zax depuis aussi longtemps qu'on peut s'en souvenir. 

JConfectionnée en fourrure et en zibeline, Zax est devenue austère er distante 

_Javec Je remps, un peu comme n'importe quel dirigeant. Son Ego n'est cepen- 
dant pas assez élevé pour qu'elle puisse dominer son porteur. 

Invocation puissante ; NLS 15 ; Création d'objets merveilleux, splendeur de! 
l'aigle; Prix 56 500 po. + 





MALÉDICTIONS COURANTES POUR OBJETS MAUDITS 





Tant de facteurs extrêmement délicats doivent être pris en compte lors du | 

processus de création d'un objet magique qu'il est inévitable que les choses s 

passent mal de temps en temps. Parfois, ces petites erreurs sont tout de suite | 
„évidentes, mais il arrive également qu'elles ne se manifestent que quelques | 
„jours, voire quelques mois ou quelques années plus tard. 

D'autres problèmes peuvent également se produire, dont le créateur de 
l'objet n'est en rien responsable. Les forces du Chaos et de l'entropie peuvent 
corrompre la magie ou précipiter sa détérioration, tandis que le temps affecte | 
„tout, y compris la magie, De la même manière, un objet peur être altéré 
proximité de puissantes auras magiques (générées par des er 

d'autres objets) ou d'un portail à destination d'un autre plan. aal 
Enfin, certains lanceurs de sorts malfaisants, chaotiques ou déments 
fabriquent sciemment des objets maudits, qui sont souvent les plus dange: | 
reux de tous, 1 
On appelle objet maudit tout objet magique ayant un effet négatif sur 
„son possesseur. Selon sa puissance, il peut présenter un danger certain, ou ne 
‘constituer qu'une gêne constante ou passagère. Quelques objets maudits ont, 
jégalement des pouvoirs bénéfiques, entrainant ainsi un choix pour le moins | 
Lcomnélien à leur propriétaire : faut-il les conserver et les utiliser à bon escient 
ou, au contraire, s'en débarrasser au plus vite ? Si vous souhaitez inclure les | 
objets maudits à votre campagne, déterminez les objets magiques comme | 
d'habitude. Mais chaque fois que vous jerez les dés pour ajouter un objet à un | 
trésor, effectuez un second jer de 1d100 en secret, Sur un résultat de 01-05, 
l'objet est maudit. Référez-vous à la table suivante pour déterminer quelle 
forme prend la malédiction qui l'afflige, 3 








| 
+ 


Malédiction + 


14100 + 
01-15 Pouvoir imaginaire H 
16-35 Effet (ou cible) inversé mil 
36-45 Fonctionnement intermittent 4 
46-60 Conditions.de fonctionnement —+ 
61-75 Inconvénient 

76-90 Effet radicalement différent 
91-100 Remplacé l'objet par un objet maudit spécifique 


Pouvoir imaginaire. Le possesseur pense que l'objet est ce qu'il semble 
être, alors qu'il n'a d'autre pouvoir que d'abuser son utilisateur. Ce dernier est 
persuadé que l'objet fonctionne normalement (en le rendant invisible, en 
jetant des éclairs, etc.) et seul le sort délivrance des malédictions peut le 
convaincre du contraire. 

Effet (ou cible) inversé. Soit les objets maudits de ce genre ont un effet 
inverse de celui qui était prévu, soit ils affectent leur possesseur au lieu de ses 
adversaires. Par exemple, des yeux de charme emplissent les cibles de rage 
meurtrière au lieu de les charmer, un bâton de guérison inflige des blessures, 
des yeux de pétrification transforment leur utilisateur en statue et une flèche 
magique revient, tel un boomerang, pour frapper celui qui l'a tirée. Certains 
de ces objets peuvent toutefois présenter un intérêt indéniable, même si leur 
fonction est totalement différente de ce qu'elle devrait être. Par exemple, une 
baguette d'éclair qui a pour effet de soigner la personne sur laquelle elle 
est pointée peur s'avérer mès utile pour un groupe d'aventuriers. 

Parmi les objets maudits à effet apposé, on trouve les armes qui s'accompa- 
gnent d'un malus aux jets d'attaque et de dégâts. De même que les person- 
nages ne connaissent pas immédiatement la valeur exacte du bonus d'altéra- 
tion conféré par leurs armes utiles, il n'y a aucune raison qu'ils se rendent, 
compte immédiatement que leur nouvelle arme est maudite, Une fois qu'ils | 
le comprennent, ils peuvent s'en séparer librement, à moins que l'arme ne | 
s'accompagne d'un enchantement incitant son possesseur à vouloir la gardes 
et à l'utiliser. Dans ce cas, le sort délivrance des malédictions est nécessaire pour 
¿s'en débarrasser — seann 

Fonctionnement intermittent. Il existe trois variérés d'objets mmi 
tionnement intermittent, Tous fonctionnent comme ils le devraient, mais pas | 

route remps. Certains sont d'une fiabilité douteuse, d'autres dépendent d'une 
Įcondition extérieure, et les derniers sont incontrélables. 

} Fiabilité douteuse. Chaque fois que l'objet est activé, il y a 5% de chances 
(01-05 sur 4d100) qu'il ne fonctionne pas. Au gré du MD, ce risque de 








he 


dysfonctionnement peut varier entre 1% et 10%, selon la campagne er le 
type d'objet. â 

Dépendant d’une condition extérieure. Lobjet ne fonctionne que dans une 
situation bien précise. Pour déterminer la nature de celle-ci, jetez 14100 et 
consultez la table suivante (ou choisissez la condition que vous préférez). | 


14100 Condition 1 
01-03 Température inférieure à 0° C 
04-05 Température supérieure à 0° C | 
06-10 De jour ji 
11-15 De nuit n 
16-20 À la lumière (directe) du soleil 
21-25 Loin de la lumière du soleil 
26-34 Sous l'eau 
35-37 Hors de l'eau 
38-45 Sous terre 
46-55 _ À la surface 
56-60 À moins de 3 m d'un type de créature déterminé 
aléatoirement $ 
61-64 À moins de 3 m d'une race ou espèce de créature 
déterminée aléatoirement 
65-72 À moins de 3 m d'un lanceur de sorts profanes 
73-80 À moins de 3 m d'un lanceur de sorts divins 
81-85 Dans les mains d'une créature autre qu'un lanceur de sorts 
86-90 Dans les mains d'un lanceur de sorts 
91-95 Dans les mains d'une créature d'un alignement donné 


96 Dans les mains d'une créature d'un sexe donné 
97-99 Durant les jours saints (ou inversement) ou en cas 
d'alignement astrologique donné 
100 À moins de 100 km d'un site donné. 


Incontrôlable. Un objet incontrôlable se mer à fonctionner nimporte quand, 
sans que son propriétaire le décide. Jerez 14100 chaque jour. Sur un résultat 
de 01-05 (pourcentage pouvant changer au gré du MD), l'objet se met en 
marche au cours de la journée (l'instant exact étant déterminé aléatoirement). 
L'effet peut parfois être amusant, comme lorsqu'un personnage portant un 
anneau d'invisibililé disparaît en pleine séance de marchandage acharné, mais 
il peut également être désastreux, comme quand la baguette de boule de feu de. 
l'aventurier s'actionne alors qu'il discute avec ses amis (lesquels ne le demeu- | 
reront probablement pas après une telle mésaventure). 

Conditions de fonctionnement. D'une certaine manière, un mot d| 
commande est une condition de fonctionnement, mais certains objets en ont 
d'autres, qui sont nettement plus restrictives. Pour que l'objet continue de 
fonctionner, le personnage doit satisfaire à une ou plusieurs des conditions 
suivantes (au gré du MD). 

+ Manger deux fois plus que la normale. 

* Dormir deux fois plus que la normale. 

+_ Accomplir une quête bien précise (une fois seulement, après quoi l'objet 
fonctionne correctement). 

+_ Sacrifier (autrement dit détruire) pour 100 po d'objets de valeur chaque jour. 

+ Sacrifier (détruire) pour 2 000 po d'objets magiques par semaine. 

+ Prêter serment d'allégeance auprès d'un noble donné ou de sa famille. 

+ Se débarrasser de tous ses autres objets magiques. 

* Vénérer un dieu particulier. 

+ Changer de nom pour en prendre un autre choisi par l'objet (celui-ci ne 
fonctionne que si son possesseur porte Le nom en question) 

+ Changer de classe à la prochaine occasion (à moins qu'il. ne soir déjà de la 
seule classe tolérée par l'objet) 

* Avoir atteint un certain degré de maîtrise dans une compétence donnée. 

+ Sacrifier (une fois seulement) une partie de son énergie vitale (équivalent à 
2 points de Constitution). Si le personnage récupère les points de 
Constitution par le biais d'un sort tel que restauration, l'objet cesse de fonc- 
tionner (par contre, il continue de marcher si l'aventurier augmente sa 

| Constitution grâce à son niveau, un souhait ou un autre objet magique). 

+ Purifier l'objet à l'aide d'eau bénite (tous les jours). 

+ Utiliser l'objer pour tuer une créature vivante (tous les jours) 

+ _Tremper l'objet dans la lave d'un volcan (une fois par mois). 


nent à 


+_ Utiliser l'objet au moins une fois par jour, sans quoi il cesse de fonction: | 
ner pour son propriétaire actuel. 

< Frie en sorte que Tobjet fase couler le sang chaque fois quil est urilisé (seule | 
ment sil sagit d'une arme). Lobjet ne peur être rangé ou échangé contre.une | 
autre arme tant quil n'a pas servi à blesser une créature ayant du sang dans les 


L__ veines (morts-vivants, créatures artificielles et autres vases sont exclus), 


+ Lancer un certain sort sur l'objet, rel que bénédiction, pénitence ou animation 

d'objets (tous les jours). 

Les conditions de fonctionnement déterminent l'intérêt de l'objet, aussiest-| 
il conseillé de Les choisir avec soin plutòt que de lisser faire le hasard. Si l'objet | 
est également intelligent, il impose ses conditions en fonction de sa personna: 
lié. Si les conditions ne sont pas remplies, il cesse de fonctionner. Dans le cas 
contraire, il fonctionne le temps spécifié (le plus souvent, une journée), après | 
quoi le personnage doit de nouveau satisfaire aux conditions indiquées. 


14100 inconvénient x 
01-04 Les cheveux du personnage poussent d'une trentaine de centimètres 
{ne se produit qu'une fois). 
05-09 Le personnage rapetisse ou grandit d'une quinzaine de centimètres | 
(une chance sur deux ; ne se produit qu'une fois). 
10-13 La température est plus froide autour de l'objet (-5° C). 
14-17 La température est plus chaude autour de l'objet (+5° C). 
18-21 Les cheveux du personnage changent de couleur. 
22-25 La peau du personnage change de couleur. — 
26-29 Le personnage acquiert une marque distinctive (tatouage, aura lumi- 
neuse, etc.). 
30-32 Le personnage change de sexe. ] 
33-34 Le personnage change de race ou d'espèce. 
35 Le personnage contracte une maladie (déterminée aléatoirement) | 
que rien ni personne ne peut soigner. J 
36-39 L'objet émet continuellement un bruit gênant (gémissements, | 
pleurs, cris, jurons, insultes, etc.). J 
40 L'objet a l'air ridicule (couleur outrancière, forme risible, aura rose 
bonbon, etc.). 
41-45 Le personnage devient extrêmement possessif pour ce qui est de 
l'objet. 
46-49 Le personnage a une peur panique de perdre l'objet ou qu'il lui arrive 
quelque chose. 
50-5] Le personnage change d'alignement. 
52-54 Le personnage attaque la créature la plus proche (5% de chances 
chaque jour, à un moment aléatoire de la journée). 
55-57 Le personnage est étourdi pendant 1d4 rounds dès que l'objet cesse 
de fonctionner (ou aléatoirement, 1 fois/jour). 
58-60 Le personnage voit trouble en permanence (-2 aux jets d'attaque, de 
sauvegarde et de compétences nécessitant de voir). 
61-64 Le personnage acquiert un niveau négatif. 
65 Le personnage acquiert deux niveaux négatifs. 
66-70 Le personnage doit réussir un jet de Volonté sous peine de subir un 
affaiblissement temporaire de 1 point d'intelligence (tous les jours). 
71-75. Le personnage doit réussir. un jet de Volonté sous peine de subir un 
affaiblissement temporaire de 1 point de Sagesse (tous les jours). 
76-80 Le personnage doit réussir un jet de Volonté sous peine de subir un 
affaiblissement temporaire de 1 point de Charisme (tous les jours). 
81-85 _Le personnage doit réussir un jet de Vigueur sous peine de subir un 
affaiblissement temporaire de 1 point de Constitution (tous les jours). 
86-90 Le personnage doit réussir un jet de Vigueur sous peine de subir un | 
affaiblissement temporaire de 1 point de Force (tous les jours). 
91-95 _Le personnage doit réussir un jet de Vigueur sous peine de subir un| 
affaiblissement temporaire de 1 point de Dextérité (tous les jours). | 
96 Le personnage se métamorphose en une créature donnée (5% de | 
chances par jour, toujours la même). | 
97 Le personnage ne peut plus lancer de sorts profanes. Il 
98 Le personnage ne peut plus lancer de sorts divins. 
99 Le personnage ne peut plus lancer le moindre sort. 
100 Choix du MD : choisissez un inconvénient qui vous paraisse conve- 
nir à la nature de l'objet ou créez-en un autre. 
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Inconvénient. Ce type d'objet est souvent bénéfique, malgré le désagrément | 
qui l'accompagne. Chaque possesseur doit donc décider si l'avantage gagné 
dépasse la gêne encourue. IL arrive que linconvénientne se manifeste que quand 
Tobjet esturlisé ou tenu en main (dans le cas d'une arme. par exemple, mais la 
plupart du temps, il persiste tant que Le personnage conserve objet. 

Lancez 1d100 et consultez la rable page précédente pour déterminer un 
inconvénient restant en vigueur tant que l'aventurier ne s'est pas débarrassé | 
{de Tobjet maudit (sauf indication contraire). T 
[Effet radicalement différent. Choisissez un effet préjudiciable, en vous | 
‘inspirant éventuellement des objets maudits spéciaux, détaillés ci-dessous. | 
Tobjet peut commencer à fonctionner normalement, mais à un moment, ses 
[propriétés changent radicalement, 





TABLE 7-31 : OBJETS MAUDITS SPÉCIFIQUES 


id100 Objet Prix de vente 
01-05 Encens d'obsession 200 po 
{06-15 Anneau de gaucherie 500 po 
16-20 Amulette de localisation 1000 po | 
[21-25 Pierre de lest — 1 000 po | 
26-30 Bracelets de vulnérabilité 1 200 po | 
31-35 Gants de maladresse 1 300 po 
3640  Épée-2, maudite 1 500 po 
41-43 Armure de fureur 1 600 po 
44-46 Médaillon d'émission de pensées 1 800 po 
47-52  Flasque maudite 2100 po 
53-54 Poudre à éternuer 2 400 po 
L55 Casque de changement d'alignement 4 000 po 
56-61 Potion toxique 5 000 po 
| 62  Balaifrappeur 5 200 po 
63-64 Robe d'impuissance 5 500 po 
| 65 Grimoire de vacuité FaR 6 000 po 
66-68 Lance traîtresse 7500 po 
169-70 Armure d'attraction des projectiles = 9000 po 
71-72 Filet de pêche miraculeuse 10 000 po 
73-75 __ Sac dévoreur == 
76-80 Masse vampire 16000 po 
81-85 Robe de vermine 16 500 po 
86-88 Charme d'infection 17000 po. 
89-92 Épée de berserker 17 500 po | 
93-96 Bottes de danse effrénée 30 000 po | 
97 Boule de cristal asservissante + 
98 Collier étrangleur 60000 po 
99 Cape empoisonnée = 62 000 po 
100 Broche du scarabée tueur 80 000 po 


OBJETS MAUDITS SPÉCIFIQUES b 
Les objers de la Table 7-31 fournissent quelques exemples d'objets maudits, | 
1s ont été détaillés comme les objets magiques normaux, au cas où quelqu'un | 
souhaiterait les créer inrentionnellement (mais ils peuvent être dus à i 
dents de fabrication). Il existe toutefois deux exceptions : il est impossible de | 

créer des sacs dévoreurs ou des boules de cristal asservissantes. Les premiers sonten | 
_Jxéalité des créatures à part entière, tandis que les secondes sont créées par de 
„puissants PNJ tels que des Jiches, — 
Un simple sort de détection de la magie décèle une aura d'une intensité et 
d'une école erronées, correspondant à un objet similaire, mais non maudit, 
Un sort d'identification a 1% de chances par niveau de lanceur de sorts de 
Jer les véritables propriétés et la nature d'un objet maudit, Analyse d'enchani 
ment permet de reconnaitre à coup sûr les objets maudits. 

Amulette de localisation. Cet objet se présente généralement sous | 
forme de pendentif ou de broche. Si on l'étudie à l'aide de moyens magiques, | 
il semble protéger contre la scrutation (ce qui inclut Les objets rels que les boules | 
de cristal) er les sorts (ou effets) de détection, ou d'influence comme défection de | 

„pensées, ou la télépathie. 11 se fait passer pour une amulette d'antidétection, En 
réalité, l'amulette inflige à son porteur un malus de -10 sur tous les jets de | 
{sauvegarde contre les sorts de divination, —— t: 
| Abjuration modérée ; NLS 10 ; Création d'objets merveilleux, malédiction; 
Prix 1 000 po. | 

Anneau de gaucherie. Cet anneau fonctionne exactement comme un | 
anneau de feuille morte, mais il a également pour effet de rendre qui le porte | 
extrêmement maladroit : le personnage subit un malus de —4 à la Dextérité et | 
a 20% de chances de rater ses incantations de sorts profanes si celles-ci néces- 
sitent des composantes gesruelles (ce pourcentage s'ajoute à un éventuel | 
risque d'échec des sorts profanes si l'aventurier porte une armure). 

Transmutation puissante ; NLS 15 ; Création d'anneaux magiques, feuille 
morte, malédiction ; Prix 500 po. 

Armure d'attraction des projectiles, En cas d'analyse magique, cette | 
armure donne l'impression d'être un hamois +3. Elle s'accompagne bien di 
bonus indiqué, mais elle est maudite. Si la protection qu'elle confère au corps. 

à corps est normale pour une armure +3, elle présente l'inconvénient d'attin 
les projectiles comme un aimant. Le porteur subit un malus de 15 à la CA | 
contre les attaques des armes à distance. La véritable nature de l'armure est 
révélée quand le personnage est pris pour cible par des ennemis, pas si on lui 
jette quelques pierres afin de s'assurer que le harnois n'est pas maudit. 

Abjuration puissante ; NLS 16 ; Création d'armes et armures magiques, 
malédiction ; Prix 9 000 po ; Poids 25 kg. 

Armure de fureur. Ce hamois +1 semble fonctionner comme une cuirasse 
de commandement, En réalité, il impose à son porteur un malus de -4 en 
Charisme, er tous les ennemis distants de moins de 100 mètres bénéficient 
d'un bonus de moral de +1 au jet d'attaque quand ils s'en prennent à lui. Ni le 
personnage, ni ses adversaires ne sont conscients de cet effet (en d'autres 
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LES COULISSES DE D&D : COMMENT INTÉGRER 
DES OBJETS MAUDITS À VOTRE CAMPAGNE 
Certains MD préfèrent ne pas utiliser les objets maudits, car ils jugent 
que ceux-ci compliquent trop la découverte des fonctions des objets 
magiques, les joueurs ayant parfois peur de procéder par tätonne- 
ments s'ils savent qu'ils risquent de tomber sur un objet maudit. 
D'autres MD les incluent à leur campagne, pour la même raison : eux 
considèrent que les objets magiques gagnent en intérêt s'ils présen- 
tent un danger potentiel pour les personnages. 

Les objets accompagnés de conditions de fonctionnement ou d'in- 
convénients obligent les joueurs à faire des choix difficiles, et donc à 
interpréter leurs personnages avec d'autant plus de finesse (« Dois- 
je conserver cette lance traîtresse, même si elle m'attaque de temps 
en temps ? »). 

N'abusez pas des objets maudits dont les aventuriers ne peuvent se 
débarrasser, car vos joueurs finiraient vite par en avoir assez. Certains 
objets de ce type constituent juste une gêne, mais trop nombreux, ils 
peuvent provoquer des distractions quasi incessantes et nuire au 
cours du jeu. Une fois qu'un joueur a compris qu'un des objets de son 


personnage est maudit, il devrait être capable de s'en débarrasser aisé- 
ment, du moins dans la plupart des cas 

Et certains objets maudits ne sont pas forcément préjudiciables. 
Ainsi, la poudre à éternuer peut devenir une arme redoutable entre les 
mains de personnages l'ayant identifiée pour ce qu'elle est. Certains 
joueurs sont particulièrement doués dès qu'il s'agit de trouver un 
usage utile aux objets maudits. La plupart des MD pensent que les 
personnages se débarrasseront de ces objets à la première occasion, 
mais ce n'est pas systématiquement le cas. Cela devrait certes se 
produire pour la plupart des objets maudits, mais ne bridez pas la 
créativité de vos joueurs s'ils arrivent à trouver un usage bénéfique à 
un objet qui aurait normalement dû nuire aux aventuriers. 

Certains objets magiques normaux présentent des inconvénients 
ou des conditions de fonctionnement, et pourtant ils ne sont pas 
mentionnés dans le cadre des objets maudits. Cela s'explique par le 
fait que ces objets sont tellement puissants que la question de les 
utiliser ou de s'en débarrasser ne se pose jamais, ou encore qu'ils 
sont trop intéressants pour les exclure d'une campagne dans 
laquelle le MD choïsirait de ne pas utiliser les objets maudits. 





termes, l'aventurier ne sait pas que l'armure est la cause de ses problèmes rela- | 
tionnels, pas plus que ses ennemis ne comprennent: por ent 
une telle haine à son égard). pis 

Nécromancie puissante ; NLS 16 ; Création d'armes et armures magiques, 
malédiction ; Prix 1 600 po; Poids 25kg. = 

Balai frappeur. Ce balai a l'air on ne peut plus anodin, si ce n'est que les | 
sorts de dérection révèlent qu'il est magique. Il semble être un balai volant si |. 
on l'examine à l'aide des sorts appropriés, du moins tant qu'on n'essaye pas de | 
s'en servir. À partir de ce moment, le balai frappeur se montre tel qu'il est: un | 
objet extrêmement malfaisant. 4 

Siun ordre tel que « Décolle », « Envole-toi », ou encore « Yaaa !» lui est, 
donné, le balai quitte le sol et exécute instantanément un looping serré, 
faisant tomber son passager d'une hauteur de (1d4+5) x 30 centimètres. La 
chute n'inflige aucun dégât, mais le balai se rue aussitôt sur l'aventurier, qu'il 
frappe violemment de son manche tout en essayant de l'aveugler à l'aide de 
son faisceau de paille. 

Le balai dispose d'un total de quatre attaques par round (deux coups de 
manche et deux coups de faisceau). Il bénéficie d'un bonus de +5 à tous les 
jets d'attaque. Le faisceau n'occasionne aucun dégât mais aveugle la cible | 
pendant 1 round en cas de coup au but. Quant au manche, il inflige | 
146 points de dégâts à chaque coup. Le balai frappeur a une CA de 13, | 
18 points de résistance et une solidité de 4, 

Transmutation modérée ; NLS 10 ; Création d'objets merveilleux, vol, 
animation d'objets ; Prix 5 200 po ; Poids 1,5 kg. 

Bottes de danse effrénée. Au départ, ces bottes fonctionnent comme une 
autre paire de bottes magiques (au gré du MD). Mais dès que leur porteur se 
retrouve au combat (ou dès qu'il essaye de fuir), elles entravent ses déplace- 
ments en le forçant à danser frénétiquement, comme s'il était affecté par le 
sort danse irrésistible d'Otto. Seule une délivrance des malédictions permet de se 
débarrasser des botres une fois leur véritable nature connue. 

ÆEnchantement puissant ; NLS 16 ; Création d'objets merveilleux, danse irr- 
sistible d'Otto ; Prix 30 000 po ; Poids 500 g. 

Boule de cristal asservissante. Rien ne permer de faire la différence 
entre cet objet maudit er une véritable boule de cristal, Pourtant, quiconque 
cherche à s'en servir est automatiquement fasciné pendant 146 minutes et 
reçoit une suggestion par télépathie (jet de Volonté DD 19 pour annuler). 

S'il rate son jet de sauvegarde, l'utilisateur est persuadé d'avoir visualisé la 
scène ou la créature qui l'intéressait, mais en réalité, il est tombé sous la coupe 
d'un puissant magicien, d'une liche, ou même d'une entité originaire d'un | 
autre plan (c'est au MD de choisir l'identité du créateur de la boule, en fonc | 
tion de sa campagne). À chaque nouvelle utilisation, le personnage est un peu | 
plus asservi par son lointain maître. C’est au MD de décider si le processus est | 
lent ou rapide, en fonction de la force de caractère de l'individu et des condi- 
tions dans lesquelles la boule de cristal asservissante a été découverte. À noter 
que le personnage n'a jamais conscience de ce qui lui arrive. 

Divination modérée ; NLS 17 ; cet objet est considéré comme un artefact 
rare et ne peut pas être créé ; Poids 3,5 kg, 

Bracelets de vulnérabilité. Ces bracelets semblent être des bracelets d'ar- 
mure +5 et fonctionnent en effet comme tel jusqu'à ce que leur porteur soit 
attaqué par un adversaire dont le facteur de puissance (FP) est supérieur ou 
égal à son niveau. À partir de ce moment, les bracelets lui infligent un malus 
de=$ à ke CA. Une fois que Ja véritable nature de ces objets est révélée, on ne 
peut s'en débarrasser que grâce au sort délivrance des malédictions. 

Invocation modérée; NLS 16 ; Création d'objets merveilleux, armure de 
mage, malédiction ; Prix 1 200 po ; Poids 500 g. 

Broche du scarabée tueur, Cette broche a l'air bénéfique, mais il 
suffit de la tenir pendant 1 round ou de la placer pendant 1 minute dans 
un sac, ou un autre contenant non rigide, proche (moins de 30 centi- 
mètres) d'un individu à sang chaud pour qu'elle se transforme en horrible 
créature qui traverse le cuir er s'enfonce dans les chairs de sa 
victime pour atteindre son cœur en 1 round. La mort est alors automa- 

tique. Si le personnage réussit un jet de Réflexes (DD 25), il réussit à 
attraper le scarabée et à le jerer au loin avant que celui-ci ne disparaisse 
dans ses chairs, mais il subit tout de même 3d6 points de dégâts. Le scara- 
{bée redevient une broche quand il n'est plusau contact d'un être vivant, À 
noter qu'il ne se transforme pas si on le range dans une boite en bois, os, 
métal ou ivoire, IL est donc possible de le déplacer sans risque pour peu, 
que l'on prenne les précautions nécessaires. 4 











„Abjuration puissante ; NLS 19 ; Création d'objets merveilleux, exécution; _” 
Prix 80 000 po. 

Cape empoisonnée. Certe cape est le plus souvent en laine, même si l'on | 
en trouve parfois en cuir. Détection du poison permer de remarquer que le tissu | 
est imprégné d'une substance toxique particulièrement sournoise. On peut la | 

„toucher er la manipuler sans crainte, mais quiconque la revêt meurt dans la 

_Iseconde qui suit, à moins de réussir un jet de Vigueur de DD 28. 

| Une fois la cape empoisonnée enfilée, on ne peur l'ôter qu'à l'aide de déli- 
vrance des malédictions, ce qui annihile toutes ses propriétés magiques. Une fois 
la cape enlevée, sa victime peut être ramenée à la vie grâce à rappel à la vie ou | 

„résurrection, mais seulement après avoir lancé neutralisation du poison sur sa | 
dépouille pour chasser le toxique de son organisme ] 

Abjuration puissante ; NLS 15 ; Création d'objets merveilleux, empoisonne- 
ment, soit souhait limité, soit miracle ; Prix 62 000 po ; Poids 500 g. 

Casque de changement d'alignement. Ce casque en métala lairon ne peut | 
plus anodin, mais sa malédiction prend effet dès qu'on le mer (jer de Volonté DD | 
15 pour annuler). Si le personnage rate son jet de sauvegarde, son alignement est 

{radicalement modifié, chaque extrème passant à l'opposé (la composante loyale 

{devient chaotique, la composante bonne devient mauvaise, et inversement; un 
individu LB devient donc CM). Un enchantement accompagne ce changement, | 

savec pour conséquence que l'aventurier est tout à fait satisfait de son nouvel 
alignement. Un personnage ayant réussi son jet de sauvegarde peut continuer à 
porter le casque sans souffrir des effets de sa malédiction, mais s'il l'enlève etle 
remet plus tard, ildoit effectuer un nouveau jet de sauvegarde. La malédiction ne 
fonctionne qu'une fois par personnage, c'est-à-dire qu'on ne peut retrouver son 
alignement d'origine en mettant le casque une deuxième fois. 

Seul un souhait ou un miracle peut rendre au porteur son alignement d'ori- 
gine. Le personnage ne fait rien pour le récupérer par ses actes, bien auj 
contraire (une telle idée lui est insoutenable). Si la classe de l'aventurier lui | 
impose un alignement particulier, il lui faudra faire pénitence après s'être débar- | 
rassé de la malédiction pour pouvoir la retrouver. Une fois qu'un casque de chan- | 
gement d'alignement a fonctionné, il perd toutes ses propriétés magiques, | 

Transmutarion puissante ; NLS 12 ; Création d'objets merveilleux, niveau | 
12 de lanceur de sorts ; Prix 4 000 po ; Poids 1,5 kg. J 

Charme d'infection. Cette pierre gravée n'a manifestement qu'une valeur 
limitée. Quiconque la garde en sa possession pendant 24 heures contracte 
une terrible infection provoquant une diminution permanente d'1 point de 
Dextérité, de Constitution et de Charisme chaque semaine, Le médaillon (et 
l'infection) ne peut être retiré que par délivrance des malédictions, suivi de guéri- 
son des maladies et enfin de guérison suprême, souhait limité, souhait ou miracle, 11 
est également possible de le sauver en broyant un charme de santé et en répan- 
dant sur lui la poudre ainsi obtenue (une action complexe), ce qui réduit le 
charme d'infection en poussière. —— 

Abjuration légère ; NLS 10 ; Créarion d'objets merveilleux, contagion ; 
Prix 17.000 po. 

Collier étrangleur. Ce collier a lair d'être un bijou précieux, et seul un sort 
aussi puissant que miracle ou souhait permet de l'identifier comme un objet 
maudit. Dès que quelqu'un l'attache à son cou, il se resserre aussitôt, infligeant 
6 points de dégâts par round à l'infortuné personnage. Seuls les sorts souhait 
limité, souhait ou miracle permettent de s'en débarrasser. Il continue même de 
serrer la gorge de sa victime après sa mort, ne la lâchant qu'une fois qu'elle s'est 
transformée en squelette desséché (ce qui prend environ un mois). À ce 
moment, le collier redevient normal, dans l'attente d'une autre proie. 

Invocation puissante ; NLS 18; Création d'objets merveilleux, exécution ; 
Prix 60 000 po. 

Encens d'obsession. Ces blocs d'encens ressemblent à s'y méprendre à de 
l'encens de méditation. Si un pratiquant de la magie divine prépare ses sorts 
après avoir fait brûler un de ces blocs, la fumée dégagée le persuade que ses | 
sorts sont les plus puissants qui soient, tout en l'encourageant à les utiliser | 
aussi souvent que possible pour le démontrer. Il fait donc appel à sa magie | 
autant qu'il le peut, même quand cela ne sert à rien. Ce comportement obses-} 
sionnel se poursuit jusqu'à ce que le personnage ait lancé tous ses sorts ou | 
pendant un total de 24 heures. — =: 

Enchantement modéré ; NLS 6 ; Création d'objets merveilleux, malédic- | 

tion ; Prix 200 po ; Poids 500 g. a 

L__ Épée -2, maudite. Cette épée longue dégage une aura magique et paraît 

{très efficace à l'entrainement, mais dès qu'on l'utilise au combar, elle inflige 
un malus de -2 au jet d'attaque. 

















Les dégâts sont eux aussi réduits de 2 points par coup, sans toute-| 
fois pouvoir descendre en dessous de 1 point de dégäts par coup. Au bout 
d'une semaine, l'épée force l'aventurier qui la possède à l'employer, elle, plutôt 
que toute autre arme, Même si le personnage décide d'utiliser une autre arme, 
c'est vers l'épée que sa main est attirée, er c'est elle qu'il dégaine à tous les 
coups. On ne peut se débarrasser de certe arme envahissante que grâce à un | 
sort tel que souhait limité, souhait ou miracle. ji 4 

Évocation puissante ; NLS 15 ; Création d'armes et armures magiques, | 
malédiction, soit souhait, soit miracle ; Prix 1 500 po; Poids 2 kg. 4 
| Épée de berserker. Cette arme se comporte en tout point comme une épée | 

| à deux mains +2, sauf au combat. Dès que son possesseur doit se bartre, ille fair | 
comme un berserker, sans avoir le contrôle de ses actes (il gagne les avantages 
Jet subir les inconvénients dus à la rage de barbare). Le personnage attaque la 
{plus proche créature et continue de se battre jusqu'à la mort ou l'évanouisse- 
ment, ou jusqu'à ce qu'il n'y ait plus le moindre être vivant à moins de 9 mètres 
de lui. La plupart des gens considèrent certe épée comme maudite, mais pour 
certains barbares, c'est un véritable don des dieux de la guerre. 

Évocation modérée ; NLS 8 ; Création d'armes et armures magiques, rage, 
„malédiction ; Prix 17 500 po ; Poids 4 kg. 1 
{Filet aquatique. Ce filet confère un bonus de +3 au jet d'attaque, mais ne | 
{peut être utilisé que sous l'eau, ce qui en fait plus un objet assorti d'une condi- | 

tion d'utilisation restrictive qu'un objet maudit. Sous l'eau, son possesseur 
peut lui commander d'aller attraper la créature désignée, auquel cas il se 
projette de lui-même jusqu'à elle (9 mètres maximum). 

Évocation modérée ; NLS 8 ; Création d'armes et armures magiques, liberté 
de mouvement ; Prix 10 000 po ; Poids 5 kg. 

Flasque maudite. Selon le modèle, cer objet ressemble à une flasque, une 
{carafe ou une petite urne normale. Elle pourrait contenir un liquide ou 

lémertre de la fumée. La première fois que quelqu'un la débouche, quiconque 
|se trouve à moins de 9 mètres doit réussir un jet de Volonté (DD 17) pour ne 
{pas être maudit. Ce mauvais sort se traduit par un malus de 2 aux jets d'at- 
(taque, de sauvegarde et aux tests de compétence jusqu'à ce que la créature 
laffectée bénéficie de délivrance des malédictions. 
; Invocation modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux, malédiction ; 
{Prix 2 100 po ; Poids 1 kg. 

Gants de maladresse. Ces gants peuvent être en cuir souple. ou en métal 
{mailles ou plaques, selon le type d'armure auquel ils sont censés s'intégrer). 
S'ils sont légers, ils ressemblent à des gants de Dextérité. Dans le cas contraire 
(cuir rigide ou métal), tout laisse penser qu'il s'agit de gantelets d'ogre. Us se., 
comportent en effet comme les gants ou gantelers qu'ils semblent être jusqu'à | 
ce que leur porteur se retrouve en situation de vie ou de mort, moment auquel | 
leur malédiction se déclenche. Le personnage devient alors incroyablement, 
maladroit et a 50% de chances par round de lâcher ce qu'il tient dans ses deux 
mains. Les gants réduisent également de 2 points la Dextérité de leur porteur. 
Une fois la malédiction activée, on ne peut s'en débarrasser qu'à l'aide d'un 
sort tel que délivrance des malédictions, souhait ou miracle. 

Transmutation modérée ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux, malédic- 
tion ; Prix 1 300 po ; Poids négligeable pour les souples, 1 kg chacun pour 

Jes rigides. 

| Grimoire de vacuité. De prime abord, cet ouvrage a l'air de traiter d'un 
‘sujet peu intéressant. Toute personne ouvrant le livre er lisant ne serait-ce 
{qu'un mor doit effectuer deux jets de Volonté (DD 15 chacun). Si le premier 
est raté, l'aventurier subit une diminution permanente de 1 point 
d'Intelligence, s'il rate le second, il subit une diminution permanente de 
2 points de Sagesse. Pour détruire le livre, il faut le brûler tout en lançant 





délivrance des malédictions. Si le grimoire est placé à côté d'autres ouvrages, 
son aspect se modifie instantanément pour qu'il soit impossible de le diffé- 
rencier des autres. 
Enchantement puissant ; NIS 20. Création. d'objets merveilleux, débilité ; 
Prix 6 000 po ; Poids 2,5 kg, = =" 
Lance traîtresse. Cette arme a toutes les caractéristiques d'une lance +2, 
Tiai capa is queen apaa ai sine cpu Lee, 
jun 1 narurel au jet d'attaque, elle le frappe lui, au lieu de son adversaire. 
[Chaque fois que la malédiction se déclenche, la hampe de la lance se tord et le 
{fer vient automatiquement se ficher dans le dos du personnage, lui infligeant 
[des dégâts normaux. La malédiction peut également se déclencher si la lance 
est jetée, mais dans ce cas, l'aventurier subit le double des dégâts normaux sil 
obtientun 1 naturel au jet d'attaque. ] 














Évocation modérée ; NLS 10; Création d'armes et armures magiques, malé- 
diction; Prix 7 $00 po ; Poids 3 kg. 
Masse vampire. Cette masse d'armes lourde +3 doit être couverte de sang | 
tous les jours, sans quoi son bonus disparait (jusqu'à son prochain bain d'hé 
moglobine). Son possesseur doit réussir chaque jour un jet de Volonté! 
{DD 13), sous peine de devenir chaotique mauvais. 
Abjuration modérée ; NLS 8 ; Création d'armes et armures magiques, 
Lniveau 9 de lanceur de sorts, alignement chaotique mauvais ; Prix 16 000 po; 
Poids 4 kg. 

Médaillon d'émission de pensées. Cet objet est presque identique au | 
„médaillon des pensées, même pour ce qui est de son mode de fonctionnement. | 
Le problème étant que les pensées captées par son possesseur sont vagues et | 
déformées, à tel point qu'un jet de Volonté (DD 15) est nécessaire pour les | 
comprendre. De plus, ce que le personnage prend pour des pensées d'autrui 
ne sont en réalité que des chimères créées par le médaillon. Celles-ci} 
semblent toujours plausibles, à tel point que le porteur du médaillon a de | 
fortes chances de se laisser abuser par leur teneur. Et surtout, sans que laven- 

„turier s'en rende compte, le médaillon maudit émet automatiquement les 
{pensées de son porteur dans la direction où celui-ci regarde, avec pour consé- 
quence que routes les créatures se trouvant dans certe direction sont! 
¿conscientes de sa présence ou de son arrivée. 

Divination modérée ; NLS 8 ; Création d'objers merveilleux, détection de} 
pensée, son illusoire; Prix 1 800 po. 

Pierre de lest. Certe pierre noire et polie réduit de moitié la vitesse de ji 
déplacement de son possesseur. De plus, une fois qu'on l'a ramassée, iL est 
impossible de s'en débarrasser. Même si son propriétaire la jette au loin ou la 
brise en morceaux, elle réapparaît sur sa personne, intacte. Si délivrance des | 
malédictions est lancé sur une pierre de lest, celle-ci peut être r 








normalement. 

Transmutation faible ; NLS 5 ; Création d'objets merveilleux, lenteur. 4 
Prix 1 000 po. 4 

Potion toxique. Certe potion magique a tourné et est devenue un puis-| 
sant poison. Quiconque la boit doit réussir un jet de Vigueur (DD 16) po 
ne pas subir un affaiblissement temporaire de 1410 points de Constitution. | 
Une minute plus tard, le personnage doit effectuer un second jet de Vigueur. 
de DD 16 pour éviter de subir un affaiblissement temporaire de 1d10 points 
de Constitution. = 

Invocation modérée ; NLS 12 ; Création d'objets merveilleux, empoisonne- 
ment; Prix 5 000 po. 

Poudre à éternuer. Cette fine poussière ressemble à de la poudre d'appari- 
tion. Mais, si on la jette en l'air, elle a pour effet de faire violemment éternuer 
toutes les créatures distantes de moins de 6 mètres, Celles qui ratent un jet de 
Vigueur (DD 15) subissent un affaiblissement temporaire de 2d6 points de 
Constitution. Un second jet de Vigueur (DD 15) est nécessaire 1 minute plus 
tard. Ceux qui le ratent subissent un affaiblissement temporaire de 
1d6 points de Constitution. Les créatures réussissant un ou deux jets de 
Vigueur sont tout de même génées par une toux violente pendant 5dt 
rounds (considérez qu'elles sont étourdies pour ce qui est des effets qu'elles 
subissent en termes de jeu). e 

Invocation faible ; NLS 7 ; Création d'objets merveilleux, empoisonnement; 
Prix 2 400 po. p 

Robe d'impuissance. Cette robe na aucun signe distinctif, er semble être 
un autre type de robe magique. Dès qu'un personnage l'enfile, il subit immé- 
diatement un malus de —10_en Force er en Intelligence, oubliant du même 
coup tous ses sorts et toutes ses éventuelles connaissances en matière de 
magie. Il peut ôter la robe quand il le souhaite, mais les sorts délivrance des 
malédictions suivi de guérison suprême lui sont nécessaires pour retrouver ses: 
facultés physiques et mentales, 

Transmutation modérée ; NLS 13 ; Création d'objets merveilleux, malédi:| 
tion, permanence ; Prix 5 500 po ; Poids 500 g. 

Robe de.vecmine Cette robe na tien d'inhabituel Lee est galli 

«protège son porteur comme une cape de protection +4. Mais dès que le person- 
nage se retrouve dans une situation où il doit se concentrer ou agir face à de 
adversaires hostiles, la véritable nature de la robe se révèle et l'aventurier. 

subit aussitôt une multitude de morsures et de piqûres de la part des 
myriades d'insectes donr le tissu semble magiquement infesté, I ne peut rien 

„faire d'autre que se gratter et tirer le vêtement en tout sens pour tenter 
d'échapper à la vermine. 





















Le porteur de la robe subit un malus de -2aux jets d'attaque, de sauvegarde : 
et aux tests de compétence. S'il tente de lancer un sort, il doit réussir un test 
de Concentration (DD 20 + niveau du sort) sans quoi le sort est perdu. 

Abjuration modérée ; NLS 13 ; Création d'objets merveilleux, nuée 
grouillante, niveau 8 de lanceur de sorts; Prix 16 500 po; Poids 500 g. 

Sac dévoreur. Ce sac a l'air on ne peut plus ordinaire, sauf si on l'examine à 
Taide de moyens magiques, auquel cas il semble être un sac sans fond. Mais ce | 
nest en fait qu'un appåt utilisé par une créature extradimensionnelle, et l'un 
des orifices par lesquels elle se nourrit. el 

Toute matière d'origine animale ou végétale est avalée si on la glisse dans le | 
sac. Celui-ci a 90% de chances de ne pas réagir à la première intrusion, mais | 
cela change très vite. Par la suite, dès qu'il sent de la chair vivante entre ses 
parois (par exemple, si quelqu'un plonge la main à l'intérieur de sa 
bouche pour récupérer un objet), ila 60% de chances de mordre er de tenter 
d'attirer sa proie à lui. Il a un modificateur de lutte de +8 quand il essaye d'en- 
gloutir quelqu'un. 

Le sac dégage une aura magique et peut contenir jusqu'à 1,25 m? de 
matière inerte. IL se comporte comme un sac sans fond (1° modèle), mais 
chaque heure, il a 5% de chances d'ingurgiter son contenu et de recracher | 
ce qu'il ne peut pas digérer dans un autre plan ou dans un espace non | 
dimensionnel. Les créatures englouties sont digérées en 1 round. Le sac} 
détruit le corps de sa victime et empêche toute forme de rappel à la vie ou 
de résurrection nécessitant un cadavre. Il y a 50% de chances qu'un souhait, 
un miracle ou une résurrection suprême puisse ramener à la vie une créature 
dévorée (lancez le dé pour chaque créature). Si certe tentative échoue, la 
créature ne peut plus être ramenée à la vie par des moyens accessibles à de 
simples mortels, 

Invocation modérée ; NLS 17 ; cer objet est considéré comme une créature 
etne peut pas être créé. eZ 











Vendre des objets maudits 
Supposons que vous ayez placé une amulette de localisation dans un trésor et 
que les personnages l'aient découverte, pensant qu'il s'agit d'une amulette 
d'antidétection, 

Ils sont maintenant de retour en ville et se partagent le trésor. Ils décident 
de vendre l'amulerre, s'artendant à en obtenir la moitié de son imposant prix 
de vente habituel, 35 000 po. Que devez-vous faire ? 

Les mêmes personnages pourraient avoir identifié la nature de l'objet, mais 
tout de même décider de le vendre au prix fort en tant qu'objet utile. Que se, 
passe-t.il alors ? APE] L 

“Tout d'abord, il faut se rappeler qu'un acheteur potentiel a une chance de | 
savoir que l'objet est maudit. Il dispose par défaut des mêmes chances qu'un! 
personnage avec un sort d'identification, soit 1% par niveau de lanceur de 
sorts, Dans certains cas, l'acheteur peut avoir accès au sort analyse d'enchant 
ment, qui permet systématiquement de reconnaitre les objets maudits. 
L'acheteur peut souhaiter payer pour qu'on lance le sort pour lui, ou exiger 
des personnages qu'ils payent pour qu'on lance le sort avant de poursuivre le 
marchandage. 

Les personnages devraient aussi savoir (mais ce n'est pas à vous de leur 
| dire) que tenter de vendre un objet maudit en connaissant sa nature est un 
acte mauvais. — 

Jest aussi probable que l'acheteur d'un objer maudit (ou ses compagnons, 
s'il ne survit pas à l'expérience) cherche à obtenir réparation (ou vengeance) 
auprès des personnages une fois qu'il aura découvert la supercherie 








a OARA 


Les brumes du passé sont les gardiennes de nombreux secrets. Grands mages 
et puissants prêtres d'antan, mais aussi quelques dieux, ont usé de sorts aujour- 
d'hui oubliés pour créer des objets qu'il serait désormais impossible de repro- 
duire. Certains de ces objets, appelés artefacts, existent toujours, mais plus 
personne ne sait comment les fabriquer. 
|__Les artefacts sont extrêmement puissants. Il ne s'agit pas d'objets magiques 
{comme les autres, mais plutôt de reliques légendaires autour desquelles une 
\campagne entière peut s’articuler. Chacun peut donner naissance à plusieurs 
aventures imbriquées : une quête pour le retrouver, une terrible bataille pour 
l'arracher à l'adversaire qui le possède, une mission au bout du monde pour le | 
détruire, et ainsi de suite. ] 


a 


Il niy 2 aucune table dans les pages suivantes, car l'apparition d'un artefact 
n'est jamais le fruit du hasard. Si l'un d'eux doit intervenir dans votre, 
campagne, cela ne peut être qu'après mûre réflexion de votre part. 


[Les artefacts rares ne sont pas nécessairement des objets uniques. Il s'agit juste 
{d'objets extrêmement puissants, que l'on ne trouve qu'en nombre très limité 
Let que plus personne ne sait créer, 





Description des artefacts rares t 
„Voici la description des artefacts rares les plus connus (mais pas forcément les | 
plus nombreux). 

Bâton de thaumaturge, La surface de ce grand bâton de bois ferré est 
couverte de runes et symboles de toute sorte. Ce puissant artefact mer de 
nombreux sorts et pouvoirs à la disposition de son possesseur, Certains de | 
ces pouvoirs coûtent des charges, les autres non. Voici ceux qui peuvent être | 
utilisés à volonté, sans consommer la moindre charge 

agrandissement == 
{+ armure de mage 
Je détection de la magie 
Je lumiè 
e manipulation à distance = i 

+ verrouillage j 

Les pouvoirs suivants coûtent 1 charge par utilisation ; 

* boule de feu (10d6 points de dégâts, jet de Réflexes DD 17 pour demi-dégäts) 
+ déblocage = 

*_ dissipation de la magie 

+ éclair(10d6 points de dégärs, jet de Réflexes DD 17 pour demi-dégäts) 














e invisibilité _ ee ] 
© murdefeu ] 
+ passe-muille = | 
+ pyrotechnie (jet de Vigueur ou de Volonté DD 17 pour annuler) 4 
+ tempête de grêle | 
+ toile d'araignée 1 
Enfin, les pouvoirs suivants coûtent 2 charges par utilisation : 
+ changement de plan (jet de Volonté DD 21 pour annuler) 
+ convocation de monstres IX 
+ télékinésie (200 kg maximum, jet de Volonté DD 19 pour annuler). 
Le bâton de Ihaumaturge confère également à son porteur une résistance 


à la magie de 23. Si cette résistance à la magie est volontairement réduite, 
le bâton peut absorber les sorts lancés contre son possesseur, de la même 
manière qu'un sceptre d'absorption (voir page 264). Contrairement au 
sceptre, le bâton transforme les sorts absorbés en charges, pas en énergie 
utilisable par son propriétaire, Si jamais le nombre de sorts absorbés lui 
fait dépasser sa limite de charges (50), il explose, avec les mêmes consé- 
quences qu'une immolation vengeresse (voir ci-dessous). À noter que 
le possesseur du bâton ne sait à aucun moment de combien de charges il 
dispose, l'artefact ne lui communiquant jamais cette information (contrai- 
rement au sceptre d'absorption). Il est donc extrémement risqué d'absorber 
le moindre sort, mais d'un autre côté, c'est le seul et unique moyen exis- 
tant pour recharger cetobjet. 
Immolation vengeresse. Un bâton de. thaumaturge peut accomplir une immola- 
tion vengeresse s'il est brisé dans ce but. (Si son porteur annonce clairement 
son intention, il peut briser le bâton par une action simple ne nécessitant pas 
de test de Force.). À ce moment, toute l'énergie contenue dans le bâton est 
violemment libérée dans une étendue de 9 mètres de rayon Le nombre de 
points de dégâts infligé par l'immolation est égal au nombre total de charges 
restant dans le bâton au moment de sa destruction multiplié par un nombre | 
dépendant de la distance entre la créature et le centre de l'explosion :x8 à 3 | 
mètres ou moins, x6 à 6 mètres ou moins (et plus de 3 mètres), x4-à 9 mètres | 
ou moins (er plus de 6 mètres). Dans tous les cas, un jet de Réflexes réussi (DD | 
117) réduit les dégâts de moitié. se | 
Le personnage cassant le bâton en deuxa 50% de chances d'être projeté]. 
dans un autre plan d'existence (voir la Table 5-7, page 151). Si cela ne se | 
(produit pas, la violente libération d'énergie l'annihile totalement. Seuls | 
Lquelques rares objets tels que le bâton de thaumaturge et le bâton de surpuissance 
{voir page 235) peuvent provoquer une immolation vengeresse. 
Toutes les écoles, puissantes ; NLS 20. Poids 2,5 kg. 











Cartes merveilleuses. Cer artefact està double tranchant, en ce sens quil. La Clef Larme obtenue fait forcément partie de celles au maniement 





est à lz fois bénéfique er préjudiciable. Ilse présente le plus souventdansune desquelles il est formé, Utilisez les Tables 7-4 er suivantes jusqu'à obte- | 
‘boite en bois ou un étui en cuir. Selon les jeux, lescartes{oulames)sonten nir une arme répondant à ce critère. Elle apparaît aussitôt dans la main] 
ivoire ou en vélin, er toutes sont couvertes de symboles et de glyphes du personnage. ue. 
magiques. Il suffit de tirer une carte pour être affecté par sa magie, pour le La Comète, L'aventurier doit vaincre, seul, le ou les prochains monstres | 


rencontrés pour ne pas perdre le bénéfice de certe carte. En cas 
de succès, il gagne assez de points d'expérience pour 
atteindre le niveau suivant. 
__Le Crine. Une âme-en-peine vénérable (voir le 
Manuel des Monstres) apparait. IL est impossible de Ja | 
renvoyer. Le personnage doit l'affronter seul. Si ses} 
compagnons viennent l'aider,_chacun_d'eux_se] 
retrouve face à un adversaire similaire, Quiconque est, 
tué lors de ce combat ne peut pas être ramené à la vie, 
même par un sort tel que souhait ou miracle. en" | 

Le Donjon. Le personnage se retrouve emprisonné, | 
soit par Le sort emprisonnement, soit par une puissante 
créature (au gré du MD). Quelle que soit l'option choi- 
sie, il perd tour son équipement er tous ses sorts s'effa-| 
cent de son esprit, C'est au MD de décider si les objets; 

sont récupérables par la suite. L'aventurier ne peut plus 
est mise de côté). Le jeu comprend toujours 22 cartes. tirer de cartes. | 
Afin de les simuler, nous vous conseillons d'utiliser un. L'Étoile, Les 2 points supplémentaires sont ajoutés à la | 
jeu de tarots divinatoires ou de cartes à jouer. Selon les DPE caractéristique choisie par le_ personnage. Ils ne 
cartes que vous utilisez, référez-vous à la deuxième ou à peuvent pas être partagés dans le but d'améliorer 
la troisième colonne du tableau (ci-dessous). Les effets deux caractéristiques. 

de chaque carte sont résumés sur la table et décrits en Euryale. Cette carte arbore le visage d'une, 
{dérail ci-dessous. méduse, er quiconque la retourne est affligé par| 
| La Balance. Les actes du personnage sont évalués 1 une malédiction si puissante que seules les Parques- 
Let jugés indignes de l'éthique qu'il a faite sienne. IL M (voir plus bas) ou une divinité peuvent Ja faire dispa: 
{n'a d'autre choix que de changer d'alignement et "# | j raitre. Elle se traduit par un malus de —1 à tous les} 
{d'en prendre un qui soit radicalement différent 4 jets de sauvegarde. 

{S'il ne se comporte pas en accord avec les pré- Les Flammes. La haine et la jalousie ne sont que 
|cepres de son nouvel alignement, il acquiert un motifs possibles pour expliquer cette antipathie. Quoi} 
Iniveau négatif. qu'il en soit, cette hostilité ne prend fin qu'à la mort de 

Le Bouffon. Cette carte est systématiquement mise de côté l'Extérieur ou du personnage. Déterminez aléatoire- 
quand on la tire (au même titre que le Fou). Les cartes supplé- ment la nature de l'Extérieur, et partez du principe qu'il 
mentaires indiquées sont optionnelles (le personnage n'est attaque l'aventurier (ou qu'il commence à le harceler) 
pas obligé de les tirer). au bout de 1420 jours. 

Le Chevalier. Le guerrier vient de nulle part et sert son. Le Fou. Le personnage perd les points d'expérience indi- 
nouveau maître jusqu'à la mort. I est de la même race (ou espèce) er de qués er doit obligatoirement tirer une nouvelle carte, laquelle est 
même sexe que le personnage. (Voir le Chapitre 4 pour le profil d'un} Cartes automatiquement mise de côré (contrairement aux autres, elle n'est 
guerrier typique de niveau 4.) merveilleuses ___ pas réintégrée au jeu une fois tirée). 


meilleur ou pour le pire. — 
Tout personnage désirant renter sa chance doit annoncer le nombre 
de cartes qu'il a l'intention de tirer avant de retourner la première. 
{Chaque carte doit être tirée moins d'une heure après la précé- 
[dente, et l'aventurier ne peut en aucun cas retourner plus de 
{cartes qu'il ne l'a annoncé, S'il ne tire pas le nombre de 
cartes décidé (ou si quelqu'un ou quelque chose l'em- 
{pêche de le faire), les cartes manquant pour faire le 
compte se retournent d'elles-mêmes. Exception : s'il 
retourne le Bouffon, le Fou ou l'Idior, le possesseur du 
jeu a la possibilité (ou l'obligation) de tirer une ou 
deux cartes supplémentaires. 
+ Chaque fois qu'une carte est retournée, elle revient à 
[l'intérieur du jeu (ce qui signifie qu'il est possible de la 
{rire à plusieurs reprises), sauf s'il s'agit du Bouffon ou 
[du Fou, c'est-à-dire les deux jokers (auquel cas la carte 





































CARTES MERVEILLEUSES = 











Carte Tarots Carte à jouer Effet 
La Balance XI. La Justice 2 de pique Changement d'alignement instantané. 
Le Bouffon XII. Le Pendu Joker rouge Gain de 10 000 PX ou possibilité de tirer deux nouvelles cartes. 
Le Chevalier Valet d'épées Valet de cœur Obtention des services d'un guerrier de niveau 4. 
|La Clef V. Le Pape Dame de cœur Gain d'une puissante arme magique. 
La Comète 2 d'épées 2 de carreau Gain d'un niveau en cas de victoire contre le prochain monstre rencontré, 
LLe Crâne XIII. La Mort Valet de trèfle Mort définitive, sauf en cas de victoire contre la mort. 
Le Donjon 4 d'épées As de pique Emprisonnement. 
L'Étoile XVII. L'Étoile Valet de carreau Gain immédiat d'un bonus de +2 dans une caractéristique. 
Euryale 10 d'épées Dame de pique Malus permanent de 1 à tous les jets de sauvegarde. 
Les Flammes XV. Le Diable Dame de trèfle Antipathie entre le personnage et un Extérieur. 
Le Fou 0. Le Fou Joker noir Perte de 10 000 PX et obligation de tirer une autre carte. 
Les Griffes Reine de deniers 2 de trèfle Disparition immédiate de tous les objets magiques du personnage. — | 
L'idiot I. Le Bateleur As de trèfle Perte d'intelligence (permanente), possibilité de tirer une nouvelle carte. 4 
Le Joyau 7 de coupes — -2 de cœur ___ Gain de 25 bijoux ou 50 gemmes (au choix) i 
La Lune XVIII. La Lune Dame de carreau Attribution de 1d4 souhaits. | 
{Le Néant 8 d'épées Roi de trèfle Emprisonnement de l'âme (voir description). 231 
Les Parques 3 de coupes As de cœur Annulation d'une situation au choix (et une seule). L 
[La Ruine XVI. La Tour Roi de pique Perte immédiate de toutes les richesses et propriétés terriennes. L 
Le Soleil XIX. Le Soleil Roi de carreau Gain de 20 000 PX et d'un objet merveilleux bénéfique de puissance intermédiaire. | 
Le Traitre 5 d'épées Valet de pique Un des amis du personnage se retourne contre lui. 
Le Trône 4 de bâtons Roi de cœur Gain d'un petit château et bonus de +6 sur les tests de Diplomatie 
Le Vizir. IX. L'Ermite As de carreau Connaissance de la réponse au prochain dilemme. 


Les Griffes. Quand cette carte est tirée, rous les objets possédés par l'aveni 
tier (et pas uniquement ceux qu'il a sur Jui) sont instantanément désintégrés. 

L'Idiot. Cette carte provoque instantanément une diminution permanente 
de 1d4+1 points d'intelligence. La carte supplémentaire indiquée n'est qu'op- 
tionnelle (le personnage n'est pas obligé de la tirer). 

Le Joyau, Cette carte est synonyme de richess 
pierres fines, pour une valeur unitaire de 2 000 po, randis que les pierres |. 
précieuses valent 1 000 po chacune. BR i 
, La Lune, Cette carte s'orne parfois d'une pierre de lune dont les reflets révè- | 
Jent le nombre de souhaits accordés au personnage. Sinon, elle représente une | 
lune dont le degré de plénitude indique le nombre de souhaits (pleine = quatre, | 
trois quarts = trois, demi = deux et quartier =un). Les souhaits 

{sont similaires au sort de magicien du même nom. Ils 
doivent être choisis en 1 minute chacun. — — 

Le Néant, Cette carte noire est synonyme de calamité 

immédiate pour qui la retourne. Les organes vitaux du 
personnage continuent de fonctionner, comme s'il était 
dans le coma, mais son âme est enfermée ailleurs, dans un 
‘objet situé sur un monde ou dans un plan lointain, et 
peut-ètre possédé par un Extérieur. Les sorts souhait ou 
miracle ne permettent pas de ramener le personnage ; à 
peine indiquent-ils le monde ou le plan dans lequel il 
est détenu. Laventurier ne peut plus tirer de cartes 

Les Parques. Cette carte permet au personnage 
d'échapper à nimporte quelle situation de son choix, la 

ve de l'existence étant défaite puis retissée pour se 
conformer au nouveau résultat, Notez que les Parques 
Lne peuvent créer ou faire apparaître quoi que ce 
{soit ; leur seul pouvoir consiste à empêcher un 
événement de se produire, ou à inverser le cours 
ides choses (en annulant par exemple l'effet ` 
|d'Euryale ; voir plus haut). Seul le personnage tirant la 
carte est affecté ; ses compagnons, eux, ne le sont pas. 

La Ruine. Quiconque tire cette carte perd aussitôt toutes 
ses richesses non magiques (pièces, gemmes, bijoux et autres 
objets d'art), qui sont désintégrées. 

Le Soleil. Consultez la Table 7-21 et jetez 14100 
jusqu'à obrenir un objet merveilleux utile de puissance 
intermédiaire, 

Le Traitre, Quand cette carte est tirée, un ami PNJ de l'aventurier (de préfé- | 
rence un compagnon d'armes) se retourne contre lui et lui est désormais | 
hostile. Si le personnage n'a pas de compagnons d'armes, il encour l'hostilité | 
d'un puissant PNJ de la campagne (ou d'une communauté, d'un ordre reli- 
gieux.…). Cette haine reste secrète, ne se révélant au grand jour que quand 
elle pourra le plus nuire à l'aventurier.… — 

Le Trône. Le personnage devient un chef aux yeux de ses concitoyens. Le 
château gagné apparaît à l'endroit de son choix, à condition qu'aucun båti- 
ment ne s'y dresse déjà (le personnage doit décider de son emplacement 
dans l'heure). ss 

Le Vizir. Grâce à certe carte, l'avenrurier peut accéder à une source de 
{sagesse supérieure lui permettant de répondre à une question ou de résoudre 
lun problème en apparence insoluble (une fois seulement). La question doit 

être posée dans l'année, À norer que Je fait de connaître la réponse ne signifie 
pas nécessairement quil soit ensuite possible de faire un usage utile de l'infor- 
mation obtenue. = 

Toutes les écoles, puissantes; NLS 20. 

Livre d'exaltation suprême. Cet ouvrage religieux est sacré pour les prati- 
quants de la magie divine d'alignement bon (LE, NB, CB). Il faut une semaine 
entière pour le lire, mais au bout de ce temps, le personnage acquiert un bonus 
inné de +1 en Sagesse et un niveau d'expérience, sous la forme de suffisam- 

«ment de points d'expérience pour l'amener à mi-chemin du niveau suivant. 
į Un pratiquant de la magie divine d'alignement neutre (LN, N, CN) perd 2d6 
x 1. 000 PX en lisant ce livre. Le châtiment est encore plus terrible si le lecteur 
Jest d'alignement mauvais (LM, NM, CM): il perd 4dé x 1 000 PX et ne peut 
{plus gagner le moindre point d'expérience tant qu'il n'a pas fait pénitence (voir le 
sort du même nom). 

Si le personnage lisant le livre est incapable de lancer des sorts, il n'est pas | 

affecté. Par contre, s'il pratique la magie profane, il doit réussir un jet de Sagesse | 








Les bijoux sont en or sert de. 











noire vilenie 












































(DD 15) sous peine de perdre 1d6 x 1 000 PX et de subir une diminution _ 
permanente de 1 point d'intelligence. ] 

ILest impossible de faire la distinction entre le contenu de cet ouvrage et | 
celui d'un manuel ou traité magique tant qu'on ne le lit pas. Une fois lu, Je livre | 
disparait à tout jamais. Un personnage ne peut bénéficier de l'effet que d'un | 

seul livre d'exaltation suprême au cours de son existence. i 

= Évocation (Bien) puissante; NLS 19. Poids 1,5 kg. 

+ Livre de noire vilenie, Ce livre abominable est la référence absolue pour 
Les pratiquants de la magie divine d'alignement mauvais (LM, NM, CM). Une 
semaine entière est nécessaire pour en intégrer le contenu. Au rerme de cette | 

période, le personnage acquiert un bonus inné de +1 en Sagesse etun niveau | 
d'expérience, sous la forme de suffisamment de points d'expérience pour | 
l'amener à mi-chemin du niveau suivant. tete 
Les personnages neutres (LN, N, CN) subissent 5d4 points de dégâts en 
tenant l'ouvrage, et le fait de lire son contenu les rend mauvais (jet de | 
Volonté DD 13 pour annuler). Une fois convertis de la sorte, ils partent | 
aussitôt en quête d'un prètre maléfique pour confirmer leur chan- 
gement d'alignement (par le biais du sort pénitence). 
Un pratiquant de la magie divine d'alignement autre 
que bon ou mauvais (LN, N, CN) a 50% de chances de, 
perdre 2d6 x 1 000 PX. Sur un résultat de 51-100, 
il devient maléfique sans bénéficier des pouvoirs 
de l'ouvrage. Pour un lanceur de sorts divins d'ali- 
gnement bon, le livre de noire vilenie est plus 
dangereux encore : si le personnage rate un jet de 
Vigueur (DD 16), il meurt aussitôt, Même en cas de 
succès, il doit aussitôt réussir un jet de Volonté (DD 
15) pour ne pas subir les effets d'un sort de confusion | 
permanent, Enfin, si les deux jets de sauvegarde sont | 
réussis, le personnage perd tout de même 20 000 PX, | 
moins 1 000 PX par point de Sagesse (à noter qu'il ne peut | 
en aucun cas gagner des PX grâce au livre, même si sa! 
Sagesse est très élevée). =: 
Le simple fair de tenir l'artefact en main inflige 5d6 points | 
de dégâts aux autres personnages bons et ne pratiquant pas la 
magie divine. Si ces derniers parcourent les pages du livre, ils 
ont 80% de chances d'être attaqués par un E: 
fique au cours de la nuit qui suit. 

Évocation (Mal) puissante ; NLS 19. Poids 1,5 kg. 

Marteau de tonnerre. Ce marteau de guerre +3 boomerang de taille G inflige 
4d6 points de dégâts à chaque coup. Si le porteur de cet artefact porte un ceintu- 
ron de force de géant er des gantelets d'ogre, et s'il sait que cette arme est un marteau 
de tonnene (et pas seulementun simple marteau de guerre +3), il peut faire appel à 
l'intégralité de ses pouvoirs. Il acquiert un bonus d'altération de +5, et permet 
de cumuler le bonus du ceinturon de force de géant et des gantelers d'ogre 
(seulement en ce qui concerne cette arme) et rue les géants chaque fois quil les 
frappe (jet de Vigueur DD 20 pour annuler l'effet de mort, mais pas les dégâts). 

Quand on lance le marteau, il émet un véritable coup de tonnerre chaque 
fois qu'il touche, ce qui a pour effet d'étaurdir pendant 1 round toutes les créa- 
tures distantes de moins de 27 mètres (jet de Vigueur DD 15 pour annuler). Le 
marteau a un facteur de portée de 9 mètres, 

Évocation, Nécromancie et Transmutation puissantes ; NLS 20. Poids 7,5 kg. 

Pierre philosophale, Cette substance d'une rareté extrême ressemble à 
un bour de charbon quelconque, mais il suffit de le casser en deux (test de 
Force DD 20) pour révéler une cavité cachée. Les parois de certe cavité sont 
recouvertes d'une fine couche de mercure (ou vifargent) magique, permet- 
tant à un pratiquant de la magie profane de transformer les métaux vulgaires 
(plomb et fer) en or ou en argent. Une pierre philosophale peut transformer | 
jusq 500 kg de fer en argent, ou jusqu'à 500 kg de plomb en or. Le | 
mercure magique devient instable dès que la pierre est ouverte etil perd ses | 
propriétés magiques en 24 heures. Toutes les transformations doivent donc} 
‚se produire durant ce laps de temps. i = 

Le vifargent trouvé à l'intérieur de la pierre philosophale peut égale-| 
ment avoir un autre usage (tant qu'il est actif): sion le mélange à une potion | 
{de soins (quelle qu'elle soir), la réaction chimique qui se produit donne nais- 

{sance à une potion de vie, qui a l'effet du sort résurrection suprême si on la 
{répand en pluie sur le corps d'un défunt. 
Transmutation puissante ; NLS 20 ; Poids 1,5 kg. 
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Recueil de sorts inépuisable. Ce livre confère à son possesseur la faculté | 
d'utiliser les sorts inscrits sur ses pages, et ce quelle que soit la classe du person- 
nage. Toutefois, un aventurier incapable de jeter des sorts par lui-même 
acquiert aussitôt un niveau négatif, lequel persiste tant que l'artefact est 
conservé. Le recueil de sorts inépuisable se compose de 1d8+22 pages. La nature de 
chaque page est déterminée par un jet de 14100 : un résultat de 01-50 indique — 
un sort profane, tandis que 51-100 indique un sort divin. $ 

Déterminez aléatoirement de quel sort il s'agit, comme si vous aviez affaire à | 
un puissant parchemin (la troisième colonne de la Table 7-21, puis les Tables | 
{7-22 ou 7-23 pour déterminer le sort exact, selon qu'il soit profane ou divin). | 
„Une fois qu'une page est tournée, son contenu est perdu à tout jamais, car il | 

‘estimpossible de revenir en arrière. Si le livre est fermé, il se rouvre automati- 
[quement à la page où il se trouvait quand il a éré refermé. Dès que la dernière 
page est tournée, l'artefact disparait. 

Le personnage peur lancer le sort à la page duquel le livre est ouvert, et ce 
une fois par jour (sauf s'il s'agit d'un sort auquel le personnage peut prétendre 
de par sa classe, auquel cas il peur le jeter quatre fois par jour, même s'il n'a pas 

encore atteint le niveau nécessaire pour l'apprendre). Les pages ne peuvent pas 
être déchirées sans détruire le livre. De la même manière, il est impossible de | 

Îles lire comme des parchemins, ni de recopier dans un grimoire les formules | 

magiques qu'elles proposent. Leur magie est intrinsèquement liée au recueil et } 
ne peut pas exister sans lui. 

Le possesseur de l'ouvrage n'a pas besoin de le porter sur lui pour pouvoir 
faire appel à sa magie. Le recueil peut être rangé à l'abri, pourvu qu'il soit ouvert 
à la page qui intéresse Le personnage. Dans ce cas, ce dernier peut toujours faire 
appel au sort qui lui est offert. 

Chaque fois qu'un sort est lancé, l'énergie dans laquelle le livre puise 
{son pouvoir est telle qu'il est possible que la page se tourne d'elle-même, et ce 
{quelles que soient les précautions prises pour l'empêcher. Le propriétaire du 
[recueil le sent aussitôt. Il perd immédiatement le sort auquel il avait accès 
jusque-là et gagne éventuellement le pouvoir d'en jeter un autre. Les chances 
{qu'une page se tourne toute seule dépendent de la nature du sort et des capa- 
{cités de l'utilisateur. 





| Circonstance Chance que la page se tourne 
Pratiquant de la magie employant un sort utilisable 10% 
par sa classe et à son niveau 
Pratiquant de la magie employant un sort ne correspondant. _20% 


pas à sa classe et à son niveau > i 
Non pratiquant de la magie employant un sort divin 25% | 
Non pratiquant de la magie employant un sort profane 30% | 
Considérez que chaque sort est lancé comme si le personnage utilisait un 
parchemin pour ce qui est de déterminer le temps d'activation, le risque 
d'échec des sorts, etc. = 
Toutes les écoles, puissantes ; NLS 18. Poids 1,5 kg. 
Sphère d'annihilation. Cet artefact prend la forme d'un globe de noirceur 
absolue, une zone de néant de 60 cm de diamètre. En réalité, la sphère est un 
{trou dans la trame du multivers. Tout ce qui entre en contact avec elle est 
linstantanément aspiré dans le vide et détruit, sans espoir de récupération. 
{Seule l'intervention directe d'un dieu peur ramener à la vie un personnage tué 
{par cet objet. 
Une sphère d'annihilation est statique, restant en place comme nimporte 
quel autre trou. ILest possible de la déplacer pour peu que l'on sache faire 
preuve de suffisamment de concentration (cela peut être considéré comme 
une forme mineure de rélékinésie, trop faible pour déplacer des objets réels, 
mais suffisante pour affecter un objet sans poids comme la sphère). La capacité 
d'un personnage à déplacer une sphère d'annihilation (et à conserver ce contrôle 
une fois qu'il l’a obtenu) dépend du résultat d'un test de contrôle contre un 
DD 30. (La concentration nécessite une action de mouvement.) Le rest de 
contrôle est 1420 + le niveau global du personnage + le modificareur d'Int du 
personnage. Si le test réussit, le personnage peut déplacer la sphère (sans doute 
L'espoir de l'amener en contact avecun ennemi) par une action simple. 
| Le contrôle d'une sphère ne peut s'établir qu'à 12 mètres ou moins (mais le 
[personnage n'a pas intérêt à s'approcher trop près). Une fois qu'il a établi le 
contrôle, il doit le maintenir par des tests de contrôle (toujours de DD 30) 
renouvelés chaque round. Tant que le personnage maintient ce contrôle (Le. | 
ne rate aucun test), il peut, lors des rounds suivants, s'éloigner de la sphère | 


jusqu'à une distance de 12 mètres + 3 mètres par niveau global. La vitesse de 
déplacement de la sphère est de 3 mètres + 1,50 mètre par 5 points du résultat | 
du rest de contrôle du personnage (pour ce round) au-dessus de 30. p 
Si un personnage rate un test de contrôle, la sphère se déplace de | 
3 mètres vers lui. — fi 
| Si plusieurs créatures tentent de contrôler la sphère, leurs tests de contrôle 
{sont opposés. Si tous échouent, la sphère avance vers celui qui a obtenu le 
{plus perit résultat. 
Si un portail est lancé directement sur une sphère d'annihilation, il y a 50% de 
chances (01-50 sur 14100) que le sort détruise l'artefact. Sur un résultat de 51-85, | 
„Je sort n'a aucun effet. Enfin, sur un résultat de 86-100, une déchirure se produit} 
dans la trame du multivers, catapultant dans un autre plan tout ce qui se trouve à | 
moins de 54 mètres de distance (voir page 151) pour un moyen de déterminer la | 
destination aléatoirement). Si un sceptre d'oblitération touche une sphère, tous 
deux s'entre-détruisent dans une explosion cataclysmique.infligeant 2d6 | 
x 10 points de dégâts à 18 mètres à la ronde. Les sorts dissipation de la magie et | 
disjonction de Mondenkainen restent sans effet contre une sphère d'annihilation. 
Voir également la description du talisman des sphères (ci-dessous). 
| Transmurarion puissante ; NLS 20. ji 
T Talisman des sphères. Ce gros anneau d'adamantium est inutile pour les- 
lindividus incapables d'utiliser la magie profane. Trop large pour être porté 
au poignet ou au bras, il ne l'est pas assez pour ètre glissé autour du cou, La 
seule façon de s'en servir consiste donc à le tenir en main. Si un personnage | 
ne pouvant pas lancer de sorts profanes s'en saisit, il subit instantanément | 
5dé points de dégâts. En revanche, le talisman des sphères est d'une extrême 
importance pour un pratiquant de la magie profane tentant de contrôler une 
sphère d'annihilation (voir ci-dessus), puisqu'il augmente. fortement. ses 
chances de succès en doublant son modificateur sur les tests de contrôle (le 
modificateur d'Intelligence et le niveau global sont doublés). P 

Si le possesseur du talisman parvient à prendre le contrôle de la sphère, il 
doit ensuite le conserveren réussissant un nouveau test chaque round. 
contre, en cas d'échec, la sphère se déplace automatiquement vers lui. À noter 
que si la plupart des sorts er effets de dissipation ou d'annulation de la magi 
restent sans effet sur une sphère d'annihilation, le talisman, lui, peut voir} 
ses pouvoirs réprimés ou annuli | 

Transmutation puissante ; NLS 16 ; Poids 1 kg, = 

Talisman du Bien ultime. Tout pratiquant de la magie divine d'aligne- 
ment bon (LB, NB, CB) possédant cet objet peut faire s'ouvrir une faille 
emplie de flammes aux pieds d'un pratiquant de la magie divine d'aligne- 
ment mauvais (LM, NM, CM) distant de moins de 30 mètres. La victime est 
engloutie à tout jamais et précipitée dans les entrailles de la terre. Le porteur 
du talisman doit être bon. De plus, si ses intentions et ses actes ne sont pas 
d'une pureté absolue (au gré du MD), sa cible a droit à un jet de Réflex 
(DD 19). En cas de succès, elle parvient à effecruer un bond en arrière, échap- 
pant ainsi à une mort certaine. La cible doit bien évidemment se trouver sur 
la terre ferme pour que le talisman fonctionne (il reste sans effet si elle 
évolue dans les airs ou si elle se tient sur le pont d'un bateau ou au sommet 
d'une tour, par exemple). 

Un talisman du Bien ultime a un total de 6 charges. Si un pratiquant de la 
magie divine d'alignement neutre (LN, N, CN) le touche, il subit édé points 
de dégâts. Un pratiquant de la magie divine d'alignement mauvais subit des 
dégâts légèrement plus importants (8d6). Enfin, les autres personnages ne 
sont pas affectés par le talisman. 

Évocation (Bien) puissante; NLS 18, 

Talisman du Mal absolu. Tout pratiquant de la magie divine d'alignement 
mauvais (LM, NM, CM) possédant cet objet peut faire s'ouvrir une faille 
emplie de flammes aux pieds d'un pratiquant de la magie divine d'alignement 
bon (LB, NB, CB) distant de moins de 30 mètres, La victime est engloutie à tout | 
jamais et précipitée dans les entrailles de la terre. Le porteur du talisman doit} 
être maléfique. De plus, si ses intentions et ses actes ne sont pas abjects.eten} 
accord avec les préceptes de son dieu malfaisant (au gré du MD), sa cible a droit 
Là un jet de Réflexes (DD 19). En cas de succès, elle parvient à effectuer un. eal 











en arrière, échappant ainsi à une mort certaine. La cible doit bien évidemme: 
se trouver sur la terre ferme pour que le talisman fonctionne (il.reste sans effet | 
{si elle évolue dans les airs ou si elle se tient sur le pont d'un bateau ou au | 
[sommet d'une tour, par exemple). 
| _ Un ralisman du Mal absolu a un total de 7 charges. Si un pratiquant de la 
magie divine d'alignement neutre (LN, N, CN) le touche, il subit édé points 


NAESER" 


de dégâts. Un pratiquant de la magie divine d'alignement bon subit des dégärs | 
légèrement plus importants (8dé). Enfin, les autres personnages ne sont pas 
affectés par le talisman. = 

Évocation (Mal) puissante; NLS 18. 

Talisman de Zagy. Ce talisman ressemble à sy méprendre à une pierre de 
contrôle des élémentaires de la Terre. Pourtant, ses pouvoirs sont on ne peut plus | 
différents, et ils dépendent du Charisme de son possesseur. Quiconque | 
touche un talisman de Zagy doit instantanément effectuer un test de} 
Charisme (DD 15). > $ 

En cas d'échec, l'artefact se comporte comme une pierre de lest (voir) 
page 276). Si le personnage s'en débarrasse de quelque façon que ce soit (enle 
reposant, en essayant de le détruire, etc.), ilsubit aussitôt 5dé points de dégâts 
erle talisman disparaît. 

En cas de succès, le talisman reste en possession de l'aventurier pendant 
5dé heures ou jusqu'à ce qu'on lui demande d'accorder un souhait, après quoi 
il disparait. 

Enfin, si le personnage obtient un 20 naturel au jet, il lui est impossible de 
se débarrasser du talisman pendant un nombre de mois égal à sa valeur de 
Charisme. L'artefact lui accorde un souhait par tranche de 6 points de} 
Charisme (arrondissez à l'entier inférieur). De plus, il se met à chauffer er à! 
frémir chaque fois que son possesseur approche à moins de 6 mètres d'un, 
piège magique (ce pouvoir ne se manifeste que si le personnage brandit le 
talisman ; si artefact est rangé dans une poche ou un sac, il ne le prévient pas). 

Quel que soit le résultat obtenu, le talisman de Zagy disparaît à la fin de la période 
indiquée, laissant derrière lui un fabuleux diamant d'une valeur de 10 000 po. 

Invocation puissante ; NLS 20. Poids 500 g. 


ARTEFACTS UNIQUES 


[Comme leur nom l'indique, ces artefacts sont uniques ; un seul de chaque 
a été créé. Ils possèdent une longue histoire et s'accompagnent de mythes 
et légendes aussi fantastiques que difficilement crédibles. Une atmo- 
sphère de secret permanent règne autour d'eux. Personne ne sait où ils se 
trouvent, et pourtant, ils n'attendent que le moment où quelqu'un les 
découvrira et où leurs pouvoirs, bénéfiques ou maléfiques, déferleront de 
nouveau sur le monde, 

N'introduisez jamais un artefact unique dans votre campagne avant d'avoir 
longuement réfléchi à ses pouvoirs et aux répercussions qu'il peut avoir. 
N'oubliez pas que ces objets magiques sont les plus puissants qui soient, et 
que leur seule présence peut bouleverser nimporte quelle campagne. 1] 

Contrairement aux autres objets magiques, les artefacts uniques sont} 
presque impossibles à détruire. Logiquement, chacun d'entre eux devrait s'ac-} 
compagner d'un moyen de destruction spécifique, que vous aurez déterminé ; 
à l'avance. Voici quelques exemples : 

Jeter l'artefact dans le cratère du volcan où réside Uthrax le dragon. 

* Faire en sorte qu'il soit broyé sous le talon d'un demi-dieu. 

* Lenterrer au fond du gouffre de la Corrosion, dans les Abysses. 

* Le désintégrer au pied de l'Escalier infini. 

* Le faire dévorer par Talos, golem de fer unique et trois fois plus puissant 
que les autres. 

|. Eimmerger dans la Fontaine de Lumière située au cœur du palais de 

| Héronéus, = 

Comme il est extrêmement difficile de détruire un artefact unique, ces 
objets sont fréquemment enterrés dans des salles enfouies dans les profon- 
deurs de la terre, jetés à la dérive dans le plan Astral, ou encore protégés par de 
nombreux gardiens aussi puissants qu'infatigables. C'est souvent la seule 
façon que les entités incapables de les détruire ont de s'assurer qu'ils ne refe- 
ront jamais surface. 

















Description des artefacts unigues — 
Les artefacts détaillés ci-dessous sont dannés à titre d'exemples N'hésitez 
«pas à modifier leur histoire pour les intégrer à votre campagne. La décou- 
verte d'un artefact doit_être un moment d'une importance rare. 
‘Vous pouvez également modifier les pouvoirs indiqués (ou en supprimer 
certains, ou en ajouter) si vous jugez que, tels qu'ils sont définis, ces arte- 
{facts uniques ne correspondent pas à votre campagne. 
Le bâton des ombres. Cet artefact fut créé voici de nombreux siècles 
en tissant de multiples fils d'ombre pour sculpter un bâton noir er. 
tortueux. Le bâton des ombres assombrit légèrement son possesseur er le ! 








rend partiellement intangible, ce qui lui confère un bonus de +4 à la CA et. 
aux jers de Réflexes (cumulables à tous les autres types de bonus). Quand il, 
se trouve en pleine lumière (comme celle du soleil, plutôt que d'une simple | 
torche) ou dans le noir complet, le personnage subit un malus de —2 à tous | 
ses jets d'attaque, de sauvegarde et aux tests de caractéristique. Le bâton des | 
‘ombres possède également les pouvoirs suivants : 

| Appel des ombres. 3 fois par jour, l'artefact permet de convoquer 2d4 
Lombres immunisées contre les tentatives visant à les repousser ou à les 
détruire. Elles servent le porteur du bâton comme si elles avaient été appe- 
lées par le sort convocation de monstres V, lancé au niveau 20. | 
+ Appel de ténébreux. 1 fois par mois, le personnage peut se faire assister, 
d'un ténébreux rampant, qui le sert comme s'il avait été appelé par le sort | 
convocation de monstres IX, lancé au niveau 20. =a 

Forme d'ombre. 3 fois par jour, l'aventurier peut devenir une ombre vivante, 
ce qui lui confère les mêmes facilités de déplacement que le sort état gazeux. | 

Rayon d'ombre. 3 fois par jour, le bâton peut projeter un rayon d'ombre | 
glacée infligeant 10dé points de dégäts de froid à une cible unique. 
‘Ce pouvoir a une portée de 30 mètres. I] nécessite une attaque de contact à 

| distance et ne s'accompagne d'aucun jet de sauvegarde. 

| Le bouclier de Prator. Héros du temps jadis, le paladin Prator se proté- 
{gea à l'aide de cette relique au cours de nombreuses batailles. On prétend 
que le bouclier aurait disparu quand Prator périt lors de la bataille des Trois 
Enfers, mais il aurait, depuis, brièvement ressurgi de temps à autre. Cet écu, 
+5 arborant le symbole du soleil permet à son utilisateur de lancer des sorts 
comme un paladin de niveau 20 ayant 20 en Sagesse (5/4/4/4). Ces sorts 
s'ajoutent à ceux dont le personnage dispose déjà, le cas échéant, même s'il 
est paladin. Le bouclier de Prator confère également une résistance à la 
magie de 15 à son porteur, qu'il protège, chaque round, contre les 10! 
premiers points de dégâts infligés par chaque rype d'énergie destructive | 
(acide, électricité, feu, froid ou son). En échange de cette protection, | 
le possesseur du bouclier doit partir en quête une fois par an pour un dieu 
loyal bon (pas de jet de sauvegarde). | 

Tout personnage d'alignement mauvais ou chaotique (CB, CN, LM, NM! 
CM) acquiert quatre niveaux négatifs dès qu'il ramasse le bouclier. Ces | 
niveaux négatifs ne se traduisent jamais par une perte de niveaux effective, 
mais rien ne permet de les dissiper tant que le personnage ne s'est pas 
débarrassé de l'artefact (mème les sorts tels que restauration restent sans 
effet). Les niveaux négatifs disparaissent dès que le bouclier estabandonné, 
cédé à quelqu'un d'autre, ou même rangé quelque part. 

Le diamant plaintif. Cet artefact, qui aurait été arraché à la terre au terme 
d'un rituel destiné à la torturer, prend la forme d'un diamant non taillé er 
gros comme le poing. Il émet en permanence un gémissement de douleur. 
Malgré ce que sa plainte continuelle (et inquiétante) pourrait laisser penser, 
le diamant n'est pas malfaisant, bien qu'il soit né de la torture, Son possesseur 
peur faire appel à lui pour modeler la terre et la pierre, comme grâce au sort 
façonnage de la pierre, en affectant à chaque fois un maximum de 150 m° de 
matière (3 fois par jour). Le diamant plaintif permet également d'appeler un 
seigneur élémentaire de la Terre doté du maximum de points de vie et 
servant fidèlement son maître jusqu'à la mort. Un seul élémentaire peut être 
convoqué à la fois, Si l'élémentaire est détruit, le possesseur de l'artefact doit 
attendre un minimum de 24 heures avant de pouvoir en appeler un autre. 
Les récits associés au diamant plaintif font état de la construction subite de 
structures en pierre, du creusement de vastes cavernes souterraines, ou 
encore de la destruction instantanée de châteaux entiers. 

L'épée de Kas. Redouté de tous, Kas le vampire était le lieutenant de 
Vecn2. Il utilisa certe puissante arme, créée par son maitre, pour trahir ce 
dernier. Au cours de l'effroyable bataille qui s'ensuivit, il parvint à couper la 
main gauche de l'archiliche er à lui arracher un œil avant d'être annihilé, 
Seule son épée survécut, et l'on prétend que, depuis, elle cherche à se | 
venger de Vecna. L'épée de Kas est une épée longue +4 acérée, impie et vorpale, | 
qui accorde à son porteur un bonus d'altération de +10.en Force. Elle est} 
intelligente (Int 15, Sag 13, Cha 14, Ego 34) et d'alignement chaotique 
mauvais. On peut l'utiliser pour lancer les sorts suivants : appel de la foudre 
(10d6 points de dégäts, jet de Réflexes DD 14 pour demi-dégats), blasphème et | 
‘sanctification maléfique (3 fois par jour chacun), ainsi qu'exécution (Jet de Vigueur 
{DD 17 pour effet partiel) 1 fois par semaine. 

|__ La masse de Cuthbert. Selon la légende, le dieu connu sous le nom de 
Saint Cuthbert était autrefois un simple mortel. En ce temps, il utilisait une 


























arme extrêmement puissante pour châtier les infidèles er les êtres malfaisants | 
qu'il croiseit au cours de ses voyages. Cette relique a l'air d'être une masse 
d'armes lourde toute simple ayant beaucoup servi, mais son aspect quelconque 
cache de grands pouvoirs. La masse de Cuthbert est dotée d'un bonus d'altéra- 
tion de +5 et fonctionne comme une arme loyale, sainte et de destruction. De 


plus, son porteur peut lancer lumière brûlante à volonté (au niveau 20), le sort 


jaillissant de la masse. Es E 

L'æil et la main de Vecna. Vecna l'archiliche est peut-être le plus puis- | 
[sant magicien de tous les temps, er sans doute le plus malfaisant. Devenu ! 
dien, il a laissé derrière lui deux vestiges de son pouvoir, son œil flétri er sa | 
‘main momifiée. se 4 

Pouvoirs de l'œil. Pour pouvoir fonctionner, Teil de Vecna doit être installé 
{dans une orbite vide (ce qui exige parfois une énucléation préalable), er sa 

_laideur est telle que l'individu qu'il défigure perd 2 points de Charisme de 
façon permanente. Une fois que l'œil a fusionné avec son hôte, il ne peut plus 
être retiré sans causer la mort de ce dernier. Le porteur de l'œil bénéficie en 
permanence des pouvoirs vision dans le noir et vision lucide. Enfin, il peut égale- 

ment lancer les sorts suivants : domination et mauvais œil (3 fois par jour 

{chacun), mais aussi destruction et sanctification maléfique (1 fois par jour chacun). | 

{Silhôre n'est pas déjà d'alignement mauvais il doit réussir un jet de Volonté | 

{par semaine (DD 17) pour ne pas le devenir. Tous les pouvoirs sont lancés au} 
niveau 20, et tous s'accompagnent du même DD (20). $ 

Pouvoirs de la main. Pour pouvoir fonctionner, la main de Vecna doit être 
placée à l'extrémité d'un bras gauche s'achevant par un moignon (la main de 
son hôte doit donc avoir été tranchée au préalable). Le personnage qui s'en 
retrouve doté perd 2 points de Dextérité de façon permanente. Une fois la 
main attachée, iLest impossible de l'ôter sans causer la mort de l'hôte. À partir 
{du moment où elle est fixée au bras d'un être vivant, la main inflige 1d10 points 
[de dégâts de froid d'un seul contact. De plus, son possesseur peut, 3 fois par 
[jour infliger 1 point de diminution permanente de caractéristique à sa cible. 
(C'est l'hôte qui dérermine la caractéristique affectée à chaque attaque, et 

{Jes points absorbés viennent augmenter ses propres caractéristiques d'autant 
(jusqu'au prochain lever de soleil. Enfin, le porteur de la main peut jeter blas- 
+phème et ténèbres maudites (1 fois par jour chacun), Si l'hôte n'est pas déjà d'ali- 
[gnement mauvais, il doit réussir un jet de Volonté (DD 17) par semaine pour 
ne pasle devenir. Tous les pouvoirs sont lancés au niveau 20, et. tous s'accompa- 
gnent du même DD (20). 

Pouvoirs combinés des deux artefacts, Si un même individu porte à la fois l'œil er 
la main de Verna, le DD associé à tous les pouvoirs des deux artefacts passe à 25., 
Dans le même temps, l'hôte gagne 2 points en Force et en Intelligence, mais | 
perd 2 points en Sagesse. Enfin, il peut lancer convocation de monstres IX (1 fois |. 
par jour, mais uniquement pour appeler un Extérieur maléfique). Si l'hôte n'est | 
pas d'alignement mauvais, il lui est plus difficile encore de ne pas le devenir 
en portant les deux artefacts (un jet de Volonté par semaine, DD 23). 

Les orbes des dragons. Ces orbes légendaires furent créés il y a une éter- 
nité, pour permettre à leurs possesseurs de contrôler des grands reptiles 
volants lors de la guerre des Dragons. Chacun d'eux contient l'essence d'un 
dragon d'âge vénérable d'une espèce différente (il existe un total de dix orbes, 

un par espèce de dragon métallique ou chromatique). Le possesseur de l'un de 

{ces artefacts peut contrôler les dragons associés à l'orbe pour peu que ceux-ci 

{soient distants de moins de 150 mètres. L'effet est similaire à celui du sort domi- 

{nation universelle les dragons ayant droit à un jet de Volonté de DD 25 pour y 
résister (leur résistance à la magie ne les protège pas contre cette attaque) 
Chaque orbe confère à son porteur la CA er les bonus aux jets de sauvegarde du 
dragon qui lui est associé (voir le Manuel des Monstres pour ce qui est des carac- 
téristiques des diverses espèces de dragons). Ces valeurs remplacent systémati- 
quement celles du personnage, même si ce dernier bénéficie normalement 
d'une meilleure CA ou de meilleurs bonus de base aux jers de sauvegarde. À 
noter que ces valeurs sont fixes et que rien ne permet de les modifier (les carac- 
téristiques de l'aventurier cessent donc d'être prises en compte dans le calcul 

de sa CA ou de ses bonus aux jets de sauvegarde, de même que ses autres objets 
magiques). Cet effet secondaire indésirable persiste tant que le personnage ne 
s'est pas débarrassé de l'orbe. Dans le même temps, le possesseur de l'artefact 
st immunisé contre le souffle des dragons correspondant à son orbe (l'orbe du 
_{dragon rouge immunise donc contre le souffle de tous les dragons rouges, mais 
pas contre celui des autres dragons). Enfin, le personnage peut, lui aussi, utili- 
ser le souffle du dragon auquel son objet est associé, et ce 3 fois par jour (voir le | 
Manuel des Monstres pour plus de précisions). À 











Chaque orbe permet de communiquer visuellement er verbalement avec 
les possesseurs des autres Le personnage sait à tout moment s'il ya des dragons | 
à moins de 10 kilomètres à la ronde, sauf pour les dragons de l'espèce corres: 
pondant à son orbe (pour lesquels la portée de détection est de 100 kilomèt 
À moins d'un kilomètre d'un dragon de la bonne espèce, il peut déterminer! 
son âge, ainsi que l'endroit exact où il se trouve. Le possesseur d'un tel artefact | 
_{s'atrire la haine de tous les dragons pour avoir osé profiter des pouvoirs confé- 
jrés par l'âme asservie d'un grand reptile, Cette antipathie persiste à vie, même 
si le personnage perd l'artefact. à à 
Chaque orbe possède également un pouvoir particulier pouvant être invo- | 
_qué 1 fois par round et prenant effet au niveau 10: — 
* Orbe du dragon blanc : protection contre les énergies destructives (froid) (jet de 
Vigueur DD 17 pour annuler). 
+ Orbe du dragon bleu : rapidité (jet de Vigueur DD 17 pour annuler). 
+ Orbe du dragon d'airain : téléportation (jet de Volonté DD 19 pour annuler), | 
+ Orbe du dragon d'argent : soins intensifs (jet de Volonté DD 18 pour| 
demi-dégäts). iad 
|e Orbe du dragon d'or : spécial. Le possesseur de cet orbe peut invoquer 
| _ Jes pouvoirs de n'importe quel autre orbe (incluant domination er le souffle, | 
$ mais pas la CA, les bonus aux jets de sauvegarde ou limmunité contre les | 
| souffles), chaque pouvoir ne pouvant être urilisé qu'individuellement, et 1 
par jour seulement. Le personnage peut également tenter de contrôler | 
(grâce à l'équivalent de domination) tout autre possesseur d'orbe distant de 
moins d'un kilomètre (jer de Volonté DD 23 pour annuler). ia 
* Orbe du dragon de bronze : serutation (jet de Volonté DD 18 pour annuler). | 
+ Orbe du dragon de cuivre : suggestion (jet de Volonté DD 17 pour annuler). 
* Orbe du dragon noir: vol (er de Volonté DD 17 pour annuler). 
= Orbe du dragon rouge : mur de feu. RSR 
je Orbe du dragon vert: image accomplie. 














La création d'objets magiques est un art difficile qui exige des dons, de largent, 
du temps et le sacrifice d'une part de son énergie vitale (sous la forme de PX).| 
Le débur de certe section explique le procédé de création dans ses grandes | 
lignes. Il est suivi de plus amples détails spécifiques à la fabrication de chaque 
catégorie d'objet. (On pourra également consulter la description des dons de 
création d'objets dans le Chapitre 5 du Manuel des Joueurs) 
Les secrers de création des artefacts ont été perdus depuis longtemps. 
Conditions. Pour pouvoir créer un objet magique, il faut remplir certaines 
conditions de dons, de sorts ou autres. = 
Dons requis. Le créateur doit posséder un ou plusieurs dons, dont au moins 
un don de création d'objets, et parfois des dons de métamagie ou généraux. 
Sorts requis. La création de Ja plupart des objets requiert un ou plusieurs 
sorts. Le créateur de l'objet doit préparer les sorts requis au début de chaque 
journée de travail (ou simplement les connaitre dans le cas des ensorceleurs et 
des bardes). Le sort préparé est dépensé lors du travail sur l'objet (dans le cas 
des ensorceleurs et des bardes, un emplacement de sort du niveau correspon- 
dant à celui du sort est compté comme utilisé). Cependant, le sort n'est pas 
lancé mais juste consommé, er le personnage n'a pas à fournir les compo- 
santes matérielles, les focaliseurs, ou à sacrifier les PX normalement exigés 
lors de leur incantation normale. ___ | 
Une condition de sort requis peut aussi être remplie par l'intermédiaire d'un 
autre lanceur de sorts, d'un pouvoir magique ou d'un objet à fin d'incantation 
{comme un parchemin) ou à potentiel magique (comme une baguette ou un 
bâton). Dans ce cas, chaque jour, le créateur doit utiliser son pouvoir magique 
ou son objet magique (ce qui consume un parchemin et dépense une (ou | 
plusieurs) charge d'une baguette ou d'un bâton) ou l'assistant doit préparer le | 
sort (qui est dépensé comme décrit ci-dessus). A": 
Autres conditions. Le création d'un objet donné peut n'être possible qu’ 
personnages d'une certaine race où d'un certain alignement ne 
pratiquants de la magie ayant atteint un niveau de lanceur de sorts TR 














Cette dernière condition est par exemple requise par les armes, armures < 

boucliers magiques. i i 
| Création commune. Plusieurs personnages peuvent collaborer à la fabri- | 
{cation d'un objet magique. Chacun d'entre eux doit remplir les conditions de 
‘dons de création d'objets, Par contre, ils n'ont à remplir les autres conditions 

(de dons métamagiques ou généraux, de sorts et autres) qu'à eux tous, plutôt 





mopem 


TABLE 7-32 : RÉSUMÉ DES COÛTS DE CRÉATION DES OBJETS MAGIQUES __ 











Catégorie Don Prix de _ Coût de création Coût Coût de Prix de | 
d'objet requis base de base = d'objet composantes vente | 
Anneau Création d'anneaux Spécial, Prix de base/2enpo, Non? Non? Prix de base | 
magiques voir Table 7-33 Prix de base/25 en PX | 
Arme Création d'armes Selon la Table 7-3 Prix de base/2 en po, Oui Non! Prix de base + 
et armures magiques Prix de base/25 en PX (arme de maître) coût d'objet 
Armure ou Création d'armes Selon la Table 7-11 Prix de base/2 en po, Oui (armure ou Non! Prix de base + 
bouclier et armures magiques Prix de base/25 en PX bouclier de maître) coût d'objet 
Baguette Création de baguettes 750 x niveau de sort x Prix de base/2 en po, Non’ Oui Prix de base + coût , 
magiques niveau de lanceur Prix de base/25 en PX = (50 fois) __des composantes } 
de sort (LPX=5 po) | 
Bâton Création de bâtons Voir page 285 Prix de base/2en po, Non! Oui Prix de base + coût 
magiques Prix de base/25 en PX (50 ou des composantes 
25 fois) (1 PX=5 po) | 
Objet Création d'objets Spécial, Prix de base/2 en po, — Non! Non? Prix de base | 
merveilleux merveilleux voir Table 7-33 Prix de base/25 en PX 
Parchemin Écriture de parchemins 25 x niveau de sort Prix de base/2 en po, Non! Oui Prix de base + 
x niveau de lanceur de sort Prix de base/25 en PX (1 fois) coût des composantes | 
(1 PX=5 po) + 
Potionou Préparation de potions 50 x niveau de sort x Prix de base/2 en po, Non! Oui Prix de base + 
huile niveau de lanceur de sort Prix de base/25 en PX {1 fois) _ coût des composantes 
(LPS po) 
Sceptre  Créationdesceptres Spécial, voir Table 7-33 Prix de base/2 en po, Non! Non! Prix de base 


magiques 


Prix de base/25 en PX 


1 Aucun en règle générale, mais des exceptions peuvent exister. (Voir Coûts supplémentaires, ci-dessous). 


qu'individuellement. Le temps de création n'est pas réduit. L'un d'entre eux 

{doit être désigné comme le créateur pour déterminer le niveau de lanceur de 

{sorts de l'objet (dans le cas d'un objet ayant un niveau variable, c'est-à-dire 

luniquement les baguettes, les parchemins, les potions et les huiles). Le sacri- 
fice en PX peur être au choix effectué par le créateur seul ou réparti équitable- 
ment entre les différents intervenants. 

Prix. Les coûts de base de création d'un objet magique (en PX, en or et en 
temps) dépendent de son prix de base. Celui-ci tient uniquement compte de la 
magie nécessaire, et pas des coûts complémentaires liés à un objet, à une 
composante matérielle coûteuse ou à un sacrifice de PX supplémentaire. Dans 
la plupart des cas, le prix de base d'un objet est égal à son prix de vente, tel qu'il 
est indiqué sur les diverses tables de ce chapitre. | 

Coût de base de création. Le coût de base de création d'un objet se monte | 
toujours à la moitié de son prix de base en po pour les matières premières, à | 
1/25° de son prix de base en PX pour Le sacrifice en points d'expérience et à | 
1 jour de travail par tranche de 1 000 po du prix de base. (Le temps ne peut 
descendre en dessous d'une journée par objet. Exception : le temps de prépara- 
tion des potions er des huiles est toujours égal à un jour, quel que soit leur prix 
de base.) Le personnage doit dépenser l'or et sacrifier les PX au début du 
processus de création de l'objet. 

Par exemple, une cape d'elfe a un prix de base égal à son prix de vente, soit 
2500 po, ce qui signifie que pour en créer une, il faut dépenser 1 250 po en 

„matières premières, sacrifier 100 PX et travailler 3 jours. 

+ Coûts supplémentaires. Les coûts supplémentaires doivent être acquittés 
en plus des coûts de base de création. Ils peuvent être dus à un objet ou aux 
composantes d'un sort. E 

Coût d'objet. Dans la plupart des cas, le coût de l'objet à rendre magique est 
compris dans le coût de base des matières premières. Ce n'est cependant pas le 
cas quand l'objet a une valeur propre, en rant que gemme ou objet d'art par 
exemple, ou encore en tant qu'arme, armure ou bouclier de maitre. (Les autres 
objets magiques nont pas besoin d'être de maître ou de qualité supérieure.) 

Coût de composante. Si les effets d'un objet magique dupliquent exactement 
un sort (c'est le cas de tous les baguettes, bâtons, parchemins, potions et huiles), 
et que ce sort exige une composante matérielle coûteuse ou un sacrifice de PX, 
le créateur doit les acquitter lors de la création de l'objet. Dans le cas d'un objet 
à charges, les coûts sont multipliés par le nombre de charges (par exemple x1 
pour un parchemin ou x50 pour une baguette). (Pour les bâtons, ce coût est 
divisé par le nombre de charges dépensées pour activer le sort.) Dans le cas 
d'un objet illimité, les coûts sont multipliés par 50 si le sort n'est utilisable 
qu'un certain nombre de fois par jour, ou par 100 dans les autres cas. Par 
exemple, un personnage créant un parchemin de vision mystique doit, en plus des 





coûts de base de création de 1 137 po, 5 pa et 91 PX, acheter pour 250 po d'en-| 
-cens et sacrifier 100 PX supplémentaires, comme s'il lançait le sort. 4 

Ces coûrs ne concernent que les sorts qui sont effectivement lancés par l'ob- | 
jet, ce qui west généralement pas le cas des sorts requis comme condition pour | 
la création de l'objet. Par exemple, la création d'onguent des roches se fait sans | 
coût de composante, car bien que la création nécessite le sort peau de pierre, l'ob- | 
jer lui-même ne le lance pas. nE 

Coût total de création. Le coût total de création d'un objet est simple- 
ment la somme de ses coûts de base et de ses coûts supplémentaires. La 
description des objets requérant des coûts supplémentaires comprend le 
coût total du processus de fabrication. Vous n'avez pas besoin de Le calculer, 
cela a déjà été fair. 

Prix de vente final. Le prix de vente final d'un objet est égal à son prix de 
base plus un éventuel coûr d'objer, plus un éventuel coût de composante en po, 
plus 5 fois un éventuel coût de composante en PX. Par exemple, un parchemin 
de vision mystique coûte à l'achat 3.050 po, soit 2 275 po de base, plus 250 po de 
composante matérielle er 100 x po de composante en PX. 

Sorts de niveau 0. Dans tous les calculs sur le prix des objets magiques, le 
niveau d'un sort de niveau 0 est compté comme étant de 0,5 (une potion de soins 
superficiels ne coûte pas O po ). 

Niveau de lanceur de sort. Le niveau de lanceur de sorts de la plupart des 
objets magiques est fixé dans leur description. Mais dans le cas des baguettes, 
des parchemins, des potions et des huiles, le personnage peut les créer avec 
n'importe quel niveau de lanceur de sorts compris entre le sien propre et le 
niveau minimal qui lui est nécessaire pour lancer le sort en question. Par 
exemple, un magicien de niveau 15 peut créer une baguette de boule de feu d'un 
niveau de lanceur de sorts compris entre 15 (son niveau) et 5 (le niveau mini- 
mal pour qu'un magicien lance un sort du 3° niveau). Dans ce cas, toutes les 
variables (portée, dégäts et ainsi de suite) des boules de feu lancées par la 
baguette seront déterminées selon le niveau de lanceur de sorts de l'objet, sans 
tenir compte du niveau de son créateur. 

Comme toutes les classes ne disposent pas des différents sorts au même 
niveau, le prix d'un objet de ces catégories peut varier selon leur créateur. Par 
exemple, immobilisation de personne est un sort du 2° niveau pour un prètre 
(qui le lance dès le niveau 3 de lanceur de sorts) et de 3° niveau pour un magi- 
cien ou un ensorceleur (qui le lancent respectivement aux niveaux 5 et 6 de 
lanceur de sorts), Cela signifie qu'une baguette d'immabilisation de personne a un 
prix de base de 4 500 po pour les prêtres, de 11 250 po pour les magiciens et de 
13 500 po pour les ensorceleurs. 

Dons de métamagie. Les baguettes, bâtons, parchemins, potions et huiles 
peuvent aussi contenir des sorts modifiés par des dons de métamagie, mais c'est 








alors leur niveau de sort effectif qui est pris en compte plutôt que leur niveau | 
réel (que ce soir pour calculer le prix de l'objer ou la possibilité de le placer dans 
une baguette, une potion ou une huile). De plus, le niveau de lanceur de sorts de 
Tobjet doit alors être suffisant pour lancer le sort à son nouveau niveau. Par 
exemple, une baguette peut contenir un sort à effet étendu (affecté par 
Extension d'effet), mais son niveau effectif est alors augmenté de 2. (Voir le 
Chapitre 5 du Manuel des Joueurs pour plus de précisions quant au coût de fabri- | 
cation des objets magiques et les dans de métamagie). + 
|__ Conditions de travail. Le créateur de l'objet a besoin de travailler dans un! 
[lieu calme, confortable et bien éclairé, Tout endroit où l'on peut préparer ses | 
+sorts (voir Préparation des sorts de magicien, page 177 du Manuel des Joueurs) | 
permet également de fabriquer un objet magique. 
On considère que le personnage travaille à la création de l'objet pendant 8 
„heures par jour. I lui est impossible de gagner du temps en faisant davantage 
d'heures. Néanmoins, les jours de travail n'ont pas besoin d'ètre consécutifs et 
Le créateur peur faire ce quil désire pendant les 16 autres heures de la journée. 
Un personnage faisant une pause dans son travail, par exemple pour partir à 
{laventure, doit garder le compre des journées déjà effectuées sur cet objet. 
Un personnage ne peut travailler que sur un seul objet magique dans une} 
{journée donnée, Cependant, il peut avoir plusieurs projets en cours et alterner | 
sa progression de l'un à l'autre selon les jours. Il peut par exemple interrompre | 
son travail sur un anneau de trois souhaits pour préparer une simple potion. 


CRÉATION D'ANNEAUX MAGIQUES 


Pour fabriquer un anneau magique, un personnage doit avoir accès à une source 
de chaleur, 1l lui faut également certains matériaux, dont celui qui servira à créer 
l'anneau, Le coût de ces matériaux est inclus dans le coût de création. 
| Conditions. Le créateur d'un anneau doit posséder le don Création d'an- 
[neaux magiques. La création de chaque anneau s'accompagne de conditions 
supplémentaires, voir les pages 216-219 pour plus de précisions. 
|__ Prix. Le prix de base d'un anneau magique est généralement égal à son prix 
{de vente, qui est indiqué dans sa description. Lorsque ce n'est pas le cas, la 
{description comprend également le détail du coût de création toral. 
| Iln'existe pas de formule unique permettant de calculer le prix des anneaux. 
{Référez-vous à la section Estimation du prix des objets magiques et prenez 
Lexemple sur les anneaux présentés dans ce chapitre. 


CRÉATION D'ARMES MAGIQUES 


Pour pouvoir fabriquer une arme magique, un personnage a besoin d'une | 
source de chaleur et des outils nécessaires au travail du métal, du bois ou du cuir, | 
selon le matériau employé. 1l doit également avoir accès aux divers matériaux | 
de fabrication, dont l'arme elle-même ou les pièces qui permettront de la consti- 
tuer. Le coût des matériaux secondaires est inclus dans le coût de création. 

C'est au moment de la fabrication que le personnage décide si l'arme émet- 
tra de la lumière ou non. Ce choix n'affecte pas le prix ni le temps de création, 
mais une fois l'arme achevée, il devient irrévocable. 

La création d'armes doubles magiques est considérée comme une création 
de deux armes magiques distinctes pour ce qui est du coût (en po et en PX), du 

„temps passé er des propriétés de l'arme. Par exemple, un fléau double peut 

Javoir une fête +1 de feu et une tête +3 de destruction. 

| Conditions. Le créateur d'une arme doit posséder le don Création d'armes 
Let armures magiques. De plus, le personnage doit avoir un niveau de lanceur de 
sorts au moins égal à 3 fois le bonus d'altération de l'arme (le bonus virtuel 
d'une propriété spéciale n'est pas pris en compte pour ce calcul). Chaque 
propriété spéciale impose d'autres conditions, qui s'ajoutent aux précédentes, 
voir les pages 219-227 pour plus de précisions. 

Prix. Le prix de base d'une arme magique dépend de son bonus d'altération 
et de ses propriétés spéciales, selon Ja Table 7-3. Le prix de vente final est égal 
au prix de base plus le prix de l'arme de maître. 

Coit d'objet. On ne peut rendre magique qu'une arme de maître, et son 
„prix vient s'ajouter au coût de création. Par exemple, une épée longue +2 a un 
{prix de base de 8 000 po et un coût d'objet de 315 po. Il faut 4 315 po, 320 PX et 

8 jours pour Ja créer. 2" — = 


CRÉATION D'ARMURES iaa 
ET DE BOUCLIERS MAGIQUES 
Pour pouvoir fabriquer une armure ou un bouclier magique, un personnage a | 
besoin d'une source de chaleur er des outils nécessaires au travail du métal, du | 








bois ou du cuir, selon le matériau employé. 11 doit également avoir accès aux. 
divers matériaux de fabrication, dont l'armure ou le bouclier lui-même ou les, 
pièces qui permettront de le constituer. Le coùr des matériaux secondaires est| 
inclus dans le coût de création. + 
Conditions. Ee créateur d'une armure ou d'un bouclier doit posséder. lel 
„don Création d'armes et armures magiques. De plus, le personnage doit avoir | 
~un niveau de lanceur de sorts au moins égal à 3 fois le bonus d'altération de l'ar- 
mure ou du bouclier (le bonus virtuel d'une propriété spéciale n'est pas pris en 
compte pour ce calcul). Chaque propriété spéciale impose d'autres conditions, 
qui s'ajoutent aux précédentes, voir les pages 227-232 pour plus de précisions. | 
+ Prix. Le de base d'une armure ou d'un bouclier magique dépend. 
son bonus d'altération et de ses propriétés spéciales, selon la Table 7-11. Le | 
prix de vente final est égal au prix de base plus le prix de l'armure ou du | 
bouclier de maître. 

Coût d'objet. On ne peur rendre magique qu'une armure ou un bouclier | 
de maitre, er son prix vient s'ajouter au coùt de création. Par exemple, une cotte | 
de mailles +1 a un prix de base de 1 000 po et un coût d'objet de 300 po. Il faut 

1800 po, 40 po er une journée pour la créer. 


CRÉATION DE BAGUETTES MAGIQUES 


[Le personnage a besoin de quelques matériaux, dont celui dans lequel la baguette 
sera taillée. Le coût de ces matériaux est inclus dans le coût de création, Une | 
baguerte nouvellement créée renferme toujours le maximum de charges (50). 

Conditions, Le créateur d'une baguette doit posséder le don Création de | 
baguettes magiques et son niveau de lanceur de sorts doit être au moins égal à 
celui qu'il souhaite donner à la baguette. Le sort que va contenir la baguette 
est évidemment requis. 

Prix. Les tables suivantes indiquent le prix de base et Le coût de base de} 
création d'une baguette préparée au niveau de lanceur de sorts minimal. 

De façon générale, le prix de base d'une baguette est égalau niveau de desan] 
x le niveau de lanceur de sorts x 750 po. ] 

Coût de composante. Le créateur d'une baguette doit fournit assez de | 
composantes matérielles et sacrifier assez de PX pour lancer 50 fois le sort que 
Tobjet va contenir. Par exemple, une baguette de charme-montre et une baguette de | 
peau de pierre ont toutes deux un prix de base de 21 000 po, mais chaque peau de | 
pierre nécessite 250 po de poudre de diamant. La première exige donc 10 500 po 
de matières premières et la seconde 50 x 250 po de plus (soit 23 000 po en tout). 
Pour toutes les deux il faut sacrifier 840 PX et travailler 21 jours. 














PRIX DE BASE DES BAGUETTES 





Niveau du sort Dru, Mag, Prê — Ens Bard Pal, Rôd 
o 375 po 375 po 375 po _ 
1 750 po ____750po _ 1500po 1 500 po 
2 4500po  6O00po  6000po 6000 po 
3 11250 po 13500po 15750po 11250 po 
4 21000po 24000po  30000po 21000 po 
COÛT DE BASE DE CRÉATION DES BAGUETTES 
Niveau du sort Dru, Mag, Pr Ens Bard Pal, Rôd 
o 187po,5pa 187po,5pa 187po,5pa  — 
+15 PX +15 PX +15 PX 
1 375 po 375 po 750po  750po 
+30 PX +30 PX +60PX +60 PX 
2 2250po 3000po 3000po 3000 po 
+180PX +240 PX +240 PX +240 PX 
__5625po _6750po  7875po 5625 po 
+450 PX +540 PX +630 PX___+450 PX 
4 10500po  12000po  15000po 10500 po | 
4840PX +4960PX  +1200PX +840PX | 


CREATION DE BATONS MAGIQUES ] 
‘Le personnage a besoin de divers matériaux, dont celui (ou ceux) qui lui! 
permeront de fabriquer le bâton proprement dir. Le coût de ces matériaux | 
est inclus dans le coût de création. Un bâton nouvellement créé renferme | 
toujours le maximum de charges (50). 

| Le niveau de lanceur de sorts de toutes les fonctions d'un bâton doit être 
identique, et il ne doit pas être inférieur à 8 même si tous les sorts qu'il 
contient sont de bas niveau. 


PPT 


Conditions. Le créateur d'un bâton doit posséder le don Créarion de | PRIX DE BASE DES PARCHEMINS 














bâtons magiques. Les sorts que le bâton va contenir sont évidemment requis. Niveau Dru, Pal, — 
La création de certains bâtons s'accompagne de conditions supplémentaires, du sort Mag, Prê Ens Bard Rôd | 
voir les pages 233-235 pour plus de précisions. — 0 12 po, 5 pa 12 po, 5 pa 12 po, 5 pa — 1 

Prix. Le prix de base d'un bâton magique est généralement égal à son prix 1 25 po 25 po 50 po 50 po 
de vente, qui est indiqué dans sa description. Lorsque ce n'est pas le cas, la, 2 150 po 200 po 200 po 200 po 
description comprend également le détail du coût de création total. zk 45 375po __450po 525 po 375 po 

De façon générale, le prix de base d'un bâton magique est égal à la formule | 4 700 po 800 po 1000po  700po 
suivante : (375 po x niveau du plus puissant sort x niveau de lanceur de sorts)+ | 5 1125 po _1250 po 1 625 po — 

75% de la valeur de la propriété suivante en termes de puissance (soit 282,5 pox | 6 1650 po 1 800 po 2400 po — 
niveau de sort x niveau de lanceur de sorts) + 50% de la valeur de toutes les | 7 2275 po 2 450 po — = 
propriétés restantes (soit, pour chacune, 187,5 po x niveau de sort x niveau de 8 3 000 po 3200 po = = 
lanceur de sorts). Il est possible de placer un sort dans le bâton à la moitié du coût 9 3 825 po 4 050 po = —_— 
normal mais, dans ce cas, chaque activation du sort coûte 2 charges au lieu d'une. 

Coût de composante. Le créateur d'un bâton doit fournir assez de compo- COÛT DE BASE DE CRÉATION DES PARCHEMINS _ | 
santes matérielles er sacrifier assez de PX pour lancer 50 fois (pour un sort Niveau Dru, Pal, 
coûtant une charge) ou 25 fois (pour un sort coûtant deux charges) chaque dusort Mag, Pr Ens Bard Rôd 
sort que l'objet va contenir, 0 6po2paSpc 6po,2pa,5pc 6po,2pa,5pc — 

á z | +1 PX +1 PX +1 PX 

CREATION D'OBJETS MERVEILLEUX À NEP es 12 po, 5 pa 12 po, 5 pa 25 po 25 po 
Pour créer un objet merveilleux, un personnage a souvent besoin d'outils, _: +1 PX +1 PX +2PX +2PX 
permettant de travailler les matériaux entrant dans la composition de l'objet. 2 75 po 100 po 100 po 100 po 
I doit également avoir accès à ces matériaux, lesquels sont inclus dans le coût +6 PX +8 PX 48 PX +8 PX 
de fabrication, 3 187p0,5pa 225 po 262. po, 5 pa_ 187 po, 5 pa 

Conditions. Le créateur d'un objet merveilleux doit posséder le don +15 PX +18 PX +21 PX +15PX 
Création d'objets merveilleux. La création de chaque objet merveilleux s'ac- 4 350 po 400 po 500 po 350 po 
compagne de conditions supplémentaires, voir les pages 235 et suivantes pour +28 PX +32 PX +40 PX +28 PX 
plus de précisions. 5 562 po, 5 pa 625 po 812. po, 5 pa = 4 

Prix. Le prix de base d'un objet merveilleux est généralement égal à son +45 PX. +50 PX +65 PX | 
prix de vente, qui est indiqué dans sa description. Lorsque ce n'est pas le cas, la 6 825 po 900 po 1 200 po "| 
description comprend également le détail du coût de création total. +66 PX +72PX +96 PX 

Il n'existe pas de formule unique permettant de calculer le prix des objets 7 1137p0,5pa 1225 po _ = 
merveilleux. Référez-vous à la section Estimation du prix des objets magiques +91 PX +98 PX 
et prenez exemple sur les objets présentés dans ce chapitre. 8 1500 po 1.600 po = = 

. +120 PX +128 PX 

CREATION DE PARCHEMINS MAGIQUES 9  1912p0,5pa 2025 po = = 
Le personnage a besoin de tout un matériel d'écriture, dont le prix est inclus +153 PX +162 PX 
dans le coût de création du parchemin. Tous les ustensiles er ingrédients 
doivent être neufs et ne jamais avoir servi. Le personnage doit acquitter le. PRIX DE BASE DES POTIONS ET DES HUILES 
coût total à chaque fois qu'il écrit un parchemin, même s'il a déjà créé le | Niveau du sort Dru, Mag, Prè Ens Bard Pal, Rôd 
même parchemin à de nombreuses reprises. j! o 25 po 25 po 25 po — 

Conditions. Le créateur d'un parchemin doit posséder le don Écriture de, 1 50 po 50 po 100po  100po 
parchemins et son niveau de lanceur de sorts doit être au moins égal à celui 2 300 po 400 po 400 po 400 po 
qu'il souhaite donner au parchemin. Le sort à écrire sur le parchemin est 3 750 po %00po  1050po 750 po 
évidemment requis. 

Prix, Les tables suivantes indiquent le prix de base er le coût de base COÛT DE BASE DE CRÉATION DES POTIONS ET DES HUILES 
d'écriture d'un parchemin écrit au niveau de lanceur de sorts minimal. Niveau du sort Dru, Mag, Prê Ens Bard Pal, Rôd 

De façon générale, le prix de base d'un parchemin est égal au niveau de sort o 12po,5pa 12po,5pa 12po,5pa — 

x le niveau de lanceur de sorts x 25 po. +1 PX +1 PX +1 PX 

Coût de composante. Le créateur d'un parchemin doit fournir assez 1 25 po 25 po 50po  50po 
de composantes matérielles et sacrifier assez de PX pour lancer le sort +2 PX _+2PX +4PX  +4PX 
qui y sera écrit. 2 150 po 200 po 200po 200po 

x . r +12 PX +16 PX +16PX +16 PX 

CREATION DE POTIONS OU D'HUILES MAGIQUES 3 375 po 450 po 525po 375 po 
Le personnage a besoin d'une surface plane sur laquelle travailler, de plusieurs +30 PX +36 PX +42PX  +30PX 
récipients dans lesquels mélanger divers liquides, et d'une source de 
chaleur pour chauffer ses mixtures. 11 lui faut également de nombreux ingré- Conditions. Le créateur d'une potion ou d'une huile doit posséder le don 
dients, dont le coùr est inclus dans celui qui est indiqué pour la préparation de Préparation de potions et son niveau de lanceur de sorts doit être au moins | 
chaque potion ou huile. Tous les ingrédients utilisés pour concocter une potion égal à celui qu'il souhaite donner à la potion ou à l'huile. Le sort à préparer | 
doivent être neufs et ne jamais avoir servi. Le coût de chaque potion reste le dans la porion ou l'huile est évidemment requis. | 
même quelle que soit la quantité préparée (un magicien élaborant dix doses Prix. Les tables suivantes indiquent Le prix de base et le coût de base de | 

d'une même potion ne réalisera donc pas la moindre économie) préparation d'une porion ou d'une huile préparée au niveau de lanceur de | 
_ La personne buvant une potion est considérée à la foiscommelelanceuret  sortsminimal act se 
Jla cible de l'effet du sort. Il est donc impossible de créer une potion de protection De façan générale, Je prix de base d'une potion ou d'une huile est égalau | 
d'autrui ou d'un sort similaire. Les sorts dont la portée est personnelle ne niveau de sort x le niveau de lanceur de sorts x 50 po. 
peuvent pas non plus être utilisés par l'intermédiaire d'une potion. Il n'y a Coût de composante. Le préparateur d'une potion ou d'une huile doit 
donc pas de potion de boucler. Seuls les sorts dont la cible est un objet peuvent. „fournir assez de composantes matérielles et sacrifier assez de PX pour lancer 
être placés dans des huiles. lesorrquiyser écrit. 








Temps de création. La préparation d'une potion ou d'une huile prend 
toujours une journée, quel que soit son prix de base, 


CRÉATION DE SCEPTRES MAGIQUES 


Le personnage a besoin de divers matériaux, dont celui (ou ceux) qui lui 
permettront de fabriquer le sceptre proprement dit. Le coût de ces matériaux | 
est inclus dans le coût de création. —$- 

Conditions. Le créateur d'un sceptre doit posséder le don Création de | 
{sceptres magiques. La création de chaque.sceptre s'accompagne de conditions| 
[supplémentaires, voir les pages 264-268 pour plus de précisions. | 

Prix. Le prix de base d'un sceptre magique est généralement égal à son prix! 
de vente, qui est indiqué dans sa description. Lorsque ce n'est pas le cas, la 
{description comprend également le détail du coûr de création toral. 

Il n'existe pas de formule unique permettant de calculer le prix des 
sceptres, Référez-vous à la section Estimation du prix des objets magiques et 
prenez exemple sur les sceprres présentés dans ce chapitre. 


CRÉATION D'OBJETS INTELLIGENTS 


{La fabrication d'un objet intelligent nécessite un niveau de lanceur de sorts au | 
{moins égal à 15. Le remps et le coûr de création correspondent à celui du type | 
{d'objet choisi, en prenant en compte les modificateurs au prix de base indi- | 
qués sur la Table 7-30.et sur les tables de pouvoirs mineurs, majeurs et dédiés. 
Lalignemenr de l'objet est le même que celui du personnage. 


AJOUT DE NOUVELLES PROPRIÉTÉS 


On peut ajouter autant de propriétés qu'on le souhaite à un objet magique, sans 

aucune limite. Dans ce cas, le coût de création est calculé en faisant la diffé- 
{xence entre les pouvoirs que l'on souhaite obtenir et ceux que l'objet possède 
[déjà Ainsi, une épée longue +1 peut être transformée en épée longue +2 vorpale. Le 
{personnage désirant le faire devra débourser le coût de création normal d'une 
lépée longue +2 vorpale moins le coût de fabrication d'une épée longue +1. 
L Si lon souhaite ajouter une fonction à un l'objet occupant un emplace- 
{ment sur le corps de son porteur (voir Emplacements des objets magiques sur 
{le corps, page 214), son prix de base est doublé. Par exemple, siun aventurier 
idésire ajouter le pouvoir d'invisibilité à son anneau de protection +2, il lui en 
[coûtera autant que s'il voulait créer deux anneaux d'invisibilité. 

















ESTIMATION DU PRIX DES OBJETS MAGIQUES _ 


De nombreux facteurs doivent être pris en compte pour calculer le prix des | 
objers magiques de votre invention. Le moyen le plus simple consiste à trou- | 
ver un objer similaire dans ce chapitre er à vous baser sur son prix, mais c 
n'est pas toujours simple ou possible. Bi 

Prix de chaque effet. Les objets magiques peuvent avoir deux types.c sdef! 

Ets: soit conférer un banus au porteur, sait reproduire les effets d'un sort. Le 

prix de base d'un effet du premier type dépend de la nature du bonus (altéra- 
tion, chance, etc.) et de sa destination (jets d'attaque, CA, etc.). Le prix de base 
d'un effet similaire à un sort dépend du niveau du sort, du niveau de lanceur de} 

-sorts de l'objet, mais aussi de Ja méthode d'activation (fin d'incantation, uge) 
etc). (Attention, dans le cas où l'effet d'un sort est d'attribuer un bonus, comme | 
force de taureau, le coût de l'effer doit être calculé selon la première méthode, et, 
pas la seconde.) Effectuez votre calcul en vous référant à la Table 7-33. 

Objets à effets multiples. Pour calculer le prix de base total d'un objet | 
ayant plusieurs effers, il faut d'abord calculer le prix de base individuel de | 
chaque effer. La formule dépend ensuite de la nature de L'objet et de l'homo- 

_généité des pouvoirs. 

+ Objets occupant un emplacement sur le corps de leur porteur. Le prix de base total | 

_Lestégal au prix de l'effet le plus élevé, plus deux fois le prix des autres effets, | 

+ Par exemple, un ceinturon de force de géant +4 et de Dextérité +4 est préférable à 
un ceinturon de force de géant et une paire de gants de Dextérité, car il libère les | 
mains pour d'autres gants magiques, Le prix de base de chaque effet est de | 
16 000 po, mais le prix de base total de cet objet est de 48 000 po. A 

Objets n'occupant pas d'emplacement sur le corps de leur utilisateur, Si les effets ne 
sont pas similaires le prix de base total est simplement la somme du prix des diffé- 
rents effets. Si les effets sont homogènes, le prix de base total est égal au prix de | 
l'effet le plus coûteux, plus 75% du prix de deuxième effet en terme de coût, plus. 
50% du prix des autres pouvoirs. (Cela correspond au mode de calcul des cal 








Spécial. Plusieurs critères peuvent modifier le prix de base de l'effet, 
dans un sens ou dans l'autre. Par exemple, si l'objet ne peur être utilisé 
qu'une fois par jour, son prix est divisé par 5, mais, s'il n'occupe pas d'empla- 
cement sur le corps de son utilisateur, son prix est doublé. Là encore, suivez. 
les indications de la Table 7-33. 

Coûts supplémentaires, La création de l'objet magique peut exiger des | 
coûts supplémentaires, voir page 283 et la Table 7-33, 








LES COULISSES DE D&D : 

AFFINITÉS DES EMPLACEMENTS SUR LE CORPS 

Un personnage possédant déjà des bottes ailées souhaite bénéficier de l'effet 
de rapidité conféré par des bottes de rapidité. Le joueur vous demande s'il ne 
peut pas plutôt faire un couvre-chef de rapidité. Que répondre > 

Cette question se pose régulièrement car certains emplacements 
sur le corps (voir Emplacements des objets magiques sur le corps, 
page 214) peuvent accepter plus d'objets magiques que d'autres, 
surtout à bas niveau. Ainsi, la plupart des aventuriers acquièrent rapi- 
dement une cape magique, même si ce n'est qu'une cape de résis- 
tance +1, mais les gilets magiques sont relativement rares et la plupart 
des robes magiques sont hors de prix pour des personnages de bas 
niveau. Il est naturel de vouloir « remplir » ces vides avec des objets 
dès que les emplacements plus courants sont utilisés. 

Certains objets magiques semblent improbables si on les place à 
des endroits inadaptés. On imagine plus facilement une ceinture de 
force de géant que des lunettes de force de géant. D'autres changements 
ne posent pas de problèmes : ainsi, une cape de mimétisme semble 
aussi logique qu'une robe de mimétisme. 

Chaque emplacement sur le corps a une affinité pour certains types 
de magie, non pas une école, mais une description très générale de la 
nature ou de la fonction des effets qu'on peut y placer. Ces affinités 
sont sciemment larges et abstraites, car aucune règle stricte ne pour- 
rait s'appliquer à la grande variété des objets merveilleux. 

Vous pouvez utiliser la liste suivante d'affinités pour décider si vous 
refusez ou acceptez de déplacer les effets d'un objet sur un autre 
emplacement. De même, lorsque vous concevez vos propres objets 
magiques, ces affinités vous guident sur la forme à leur donner. 


Certains objets occupant le même emplacement ont des affinités 
différentes. Ainsi les gantelets expriment la destruction, tandis que les 
gants inspirent plutôt la précision: 


Emplacement 

sur le corps 

Bandeau, casque 
Couvre-chef 

Phylactère 

Lentilles, lunettes 

Cape, manteau, écharpe 
Amulette, broche, 
médaillon, collier, 
charme, scarabée 


Affinité 

Amélioration de l'esprit, attaques à distance 
Interaction sociale 

Moral, alignement 

Vue 

Transformation, protection 

Protection, discernement 


Robe Effets multiples 
Chemise Amélioration du corps 

Gilet, chasuble Amélioration des aptitudes de classe 
Bracelets Combat, alliés 

Gants Précision 

Gantelets Puissance destructive 

Ceinture Amélioration du corps 

Bottes Déplacement 


Les objets merveilleux qui ne respectent pas l'affinité de leur empla- 
cement sur le corps du porteur voient leur prix de base augmenter de 
50%. C'est ce qui explique la différence de prix entre un casque de télé- 
portation et des bottes de téléportation. Tout cela étant dit, nous vous 
conseillons de refuser des lunettes de force de géant à tout prix, à moins 
que vous vouliez donner un aspect farfelu à votre campagne. 





TABLE 7—33 : ESTIMATION DU PRIX DES OBJETS MAGIQUES | a 
—_ Prix de base _ 


Effet 
Bonus à l'armure naturelle (altération) 
Bonus à la CA (parade) 

Bonus à la CA (autre) 

Bonus à un armure (altération) 

Bonus à une arme (altération) 

Bonus à une caractéristique (altération) 
Bonus à une compétence (aptitude) 
Bonus aux sauvegardes (résistance) 
Bonus aux sauvegardes (autre!) 
Résistance à la magie 

Sort en bonus 

Effet de type sort 

Usage unique, fin d'incantation 

Usage unique, usage 

50 charges, potentiel magique 

Illimité, mot de commande 

Illimité, usage ou continu 
| Spécial 

Changer illimité en 1 à 4 charges par jour 
Changer illimité en 50 charges 
Emplacement inhabituel? 

N'occupe pas d'emplacementt 
Requiert une compétence 

Requiert une race ou une classe 

Objet ou composante 

Arme, armure ou bouclier 

Sort à composantes coûteuses 
| Sort exigeant des PX 





Bonus au carré x 2 000 po 
Bonus au carré x 2 000 po mnp 
Bonus au carré x 2 500 po 

Bonus au carré x 1000. po | 
Bonus au carré x 2 000 po 

Bonus au carré x 1 000 po 

Bonus au carré x 100 po 

Bonus au carré x 1 000 po 

Bonus au carré x 2 000 po 

10 000 po par point au-dessus de MR 12 (MR 13 minimum) 
Niveau de sort au carré x 1 000 po 

Prix de base 

Niveau du sort x niveau du lanceur de sorts x 25 po 
Niveau du sort x niveau du lanceur de sorts x 50 po 
Niveau du sort x niveau du lanceur de sorts x 750 po 
Niveau du sort x niveau du lanceur de sorts x 1 800 po 
Niveau du sort x niveau du lanceur de sorts x 2 000 po 
Ajustement au prix de base | 

Multiplier par 0,2 (1 charge), 0,4 (2), 0,6 (3) ou 0,8 (4) 
Multiplier par 0,5 

Multiplier par 1,5 

Multiplier par 2 

Multiplier par 0,9 

Multiplier par 0,7 

Coût supplémentaire 

Ajouter le coût d'un objet de maître 

Ajouter le prix des composantes pour chaque charge’ 
Ajouter 5 po par PX et par charge“ 





Exemple cl 
Amulette d'armure naturelle +1 4 
Anneau de protection +3 ne e 


Pierre ioun (prisme rose laiteux) | 
— Cotte de mailles +1 = 

Épée longue +1 

Gants de Dextérité +2 

Cope d'efe 

Cape de résistance +5 

Pierre porte-bonheur | 

Écharpe de résistance à la magie 

Perle de thaumaturgie 

Exemple 

Parchemin de rapidité | 

Potion de soins légers — 4 

Baguette de boule de feu 

Cape de prestidigitateur — 

Lanterne révélatrice 

Exemple 

Bottes de téléportation 

Anneau du bélier 

Casque de téléportation 

Pierre ioun 

Harpe de suggestion 

Épée de justice — 

Exemple 

Arc long composite +1 4 

Baguette de peau de pierre 1i 

Anneau de triple souhait. ] 


Niveau du sort : un sort du niveau O vaut deux fois moins qu'un sort du ler niveau pour ce qui est de déterminer le prix de l'objet. ] 


1 Comme un bonus de chance, d'intuition, de sainteté ou de malfaisance. 


2 Le prix d'un effet continu dépend de la durée du sort. Si elle est exprimée en rounds, le prix est multiplié par 4. Si elle est de 1 minute/niveau, iLest| 


4 


multiplié par 2. Si elle est de 10 minutes/niveau, iLest multiplié par 1,5. Si elle est de 24 heures ou plus, iLest divisé par deux. J 


? Voir Affinités des emplacements sur le corps, page 286. 
* Voir Emplacements des objets magiques sur le corps, page 214. 


Si l'objet est à usage continu ou illimité, déterminez son prix comme s'il avait 100 charges. Si son utilisation obéit à une limite quotidienne, considé- 


rez qu'il a 50 charges. 

Coût de création. Le coût de création d'un objet est de la moitié de son | 
prix de base en po (plus éventuellement le coût d'objet ou le coût de compo | 
sante en po), plus 1/25° de son prix de base en PX (plus éventuellement le 
coût des composantes de PX) et à 1 jour de travail par tranche de 1 000 po du 
prix de base, 

Prix de vente final. Le prix de vente final d'un objet est égal à son prix de 
base plus un éventuel coût d'objet, plus un éventuel coût de composante en 
po, plus $ fois un éventuel coût de composante en PX. 

La patte du MD. Vous remarquerez sans doute que tous les objets présen- 
tés dans ce chapitre n'obéissent pas parfaitement à ces règles. En effet, les 
formules énoncées plus haut ne suffisent pas pour évaluer les mérites respec- 
tifs de deux objets aussi différents qu'un anneau de résistance au feu et une 
paire de bottes de rapidité, par exemple. Tous les objets magiques de ce chapitre 
ont été estimés en fonction de leur valeur réelle en jeu. 

Les formules ne constituent qu'un point de départ, un guide plus qu'une 
règle. Baguettes, parchemins, potions et huiles suivent exactement les règles 


indiquées. Les bâtons les suivent presque systématiquement. Mais pour les 
autres types d'objets, il est préférable de procéder au cas par cas. Sachez faire 
preuve de bon sens, en vous appuyant sur les nombreux exemples d'objets 
détaillés dans ce chapitre. 

En aucun cas vous ne devez accepter tel quel un objet magique proposé 
par un joueur sans l'examiner attentivement, et cela même s’il a utilisé les 
formules précédentes. Une épée bénéficiant d'un effet continu de coup au 
but, une cape conférant des effets permanents d'invisibilité suprême, ou une 
ceinture pouvant lancer guérison suprême sur commande restent inaccep- 
tables, même si on peut calculer leur coût théorique à l'aide de ces règles. 


MATERIAUX SPÉCIAUX 
Hormis les objets magiques créés à laide de sorts, il existe des substances natu- 
relles ayant des propriétés spéciales en propre. Bien que quelques-uns d'entre 
eux soient présentés ci-dessous, vous pouvez tout à fait en ajouter d'autres à 
votre campagne. 





LES COULISSES DE D&D : z 

POURQUOI DES MATERIAUX SPÉCIAUX ? 

Les matériaux décrits dans cette section ont des effets précis en jeu. 
Certaines créatures, comme les fées, bénéficient d'une réduction des dégâts 
en rapport avec leur nature ou leur concept. Elles peuvent être résistantes à 
presque toutes les armes sauf si elles remplissent certaines conditions, 
comme être d'alignement mauvais ou contondante. Elles peuvent aussi être 
vulnérables aux armes faites dans un matériau particulier. Par exemple, les 
fées sont sensibles aux armes en fer froid, et les armes les plus adaptées 
pour combattre les golems sont celles en adamantium. 


Les personnages peuvent porter des armes de différents types, selon le 
style de la campagne et les adversaires qu'ils rencontrent le plus fréquern- 
ment. Ils peuvent aussi utiliser du lustrargent (voir page 249), qui fait 
temporairement de toute arme une arme en argent. (Son coût a été choisi 
de telle façon qu'il ne fasse pas d'ombre aux véritables armes en argent.) 
Vous noterez également qu'il n'existe pas d'équivalent pour le fer froid. 
C'est voulu. Le trait principal du fer froid est sa résistance à la magie. Il est 
donc logique qu'on ne puisse pas le générer ou l'émuler par magie. 











De façon générale, un objet (une arme, une armure ou un bouclier) fbriqué à | 
partir de plusieurs matériaux spéciaux obtient uniquement le bénéfice de celui 
qui est majoritaire. Par exemple, un harnois en adamantium et en mithral pourra 
soit conférer une réduction des dégâts, soit être plus léger, mais pas les deux. 
Cependant, il est possible de fabriquer chaque tête d'une arme double dans une 
matière différente. Par exemple, un fléau double pourrait avoir un tête en argent | 
alchimique (contre les Iycanthropes) er une autre en fer froid (contre les fées). | 

Adamantium. Ce métal d'une dureté exceptionnelle se trouve dans le | 
cœur des méréorires et dans quelques rares gisements cantonnés aux zones où | 
[la magie est omniprésente. Les armes en adamantium ont la faculté d'ignorer | 
jusqu'à 20 points de solidité lorsqu'elles sont utilisées pour détruire l'arme! 

d'un adversaire ou pour briser un objet. Les armures en adamantium confè- 

{rent à leur porteur une réduction des dégâts dont la valeur dépend du type 
d'armure : 1/- pour les armures légères, 2/— pour les armures intermédiaires 
et 3/— pour les armures lourdes. Les boucliers en adamantium n'ont aucun 
avantage particulier. 

L'adamantium est une matière si coûteuse que les armes, armures et 
{boucliers en adamantium sont toujours également des objets de maitre. Le coût 
ide certe qualité supérieure est déjà inclus dans les prix fournis ci-dessous. Les | 
Larmes er munitions en adamantium bénéficient donc d'un bonus d'altération } 
[de +1 sur les jets d'attaque, tandis que les armures et boucliers en adamantium | 

ont un malus d'armure aux tests réduit de 1 point par rapport à une armure ou 
un bouclier ordinaire du même type. 

Les objets sans partie métallique ne peuvent être fabriqués en ada; 
tium. Seuls les armes, armures et boucliers métalliques peuvent être fabriqués 
en adamantium. Par exemple, on peut faire des flèches en adamantium, mais 
pas des bâtons 

!__Les armes, armures et boucliers en adamantium ont un tiers de points de 

[résistance en plus. Par exemple, une hache d'armes en adamantium possède 13 
|pr, au lieu de 10 pr pour une hache d'armes en acier. Ladamantium a 40 points 
{de résistance par 2,5 cm d'épaisseur et une solidité de 20. 








L Type d'objet en adamantium Modificateur au prix de vente 
Munitions +60 po (pièce) 

L Arme (ou bouclier) +3 000 po 
Armure légère +5 000 po 
Armure intermédiaire +10 000 po 
Armure lourde +15 000 po 


Argent alchimique. Un procédé complexe mélant l'alchimie et la mérallur- | 
gie permet de faire pénétrer de l'argent dans une arme en acier, afin de la rendre | 
plus efficace contre les lycanthropes. Cependant, l'arme subit alors un malus de | 
4 sur les jets de dégäts (avec un minimum de 1 points de dégâts). Le procédé 
alchimique n'est possible que sur les objers métalliques. II ne fonctionne pas sur 
les métaux spéciaux, comme l'adamantium, le fer froid ou le mithral. 

L'argent alchimique a 10 points de résistance par 2,5 cm d'épaisseur et une 
solidité de 8. = 

Type d'objet en argent alchimique Modificateur au prix de vente 
| Munitions +2 po 
Arme légère +20 po 
Arme à une main (ou une tête d'une arme double) +90 po 
Arme à deux mains. (ou deux têtes d'une arme double)+180 po 
Ébénite. Ce bois noir d'une grande rareté est aussi dur que le bois normal, 
mais bien plus léger Tout objet en ébénire pèse deux fois moins lourd qu'un 
objet en bois du même type. Les boucliers en ébénite ont un malus d'armure 
aux tests réduit de 2 points par rapport aux boucliers ordinaires (ce qui inclut la 
réduction en tant que bouclier de maitre). Les armes (et éventuellement les 
armures) en ébénire n'ont aucun avantage particulier. 
Les objets en ébénite sont toujours des objets de maitre ou de qualité supé- 
‘rieure. Le prix de vente d'un objet en ébénite est égal à celui d'un objet de maitre 
Lou de qualité supérieure, plus 10 po par tranche de 500 grammes du poids d'un 
objet ordinaire (avant la réduction due à l'ébénite). Par exemple, les prix des 
boucliers en ébénite sont les suivants : targe 215 po, rondache 203 po, écu 
257 po, pavois 405 po. 
Seuls les objets majoritairement en bois (arc, flèche, lance, etc.) peuvent! 
bénéficier des avantages de l'ébénite. Les objets qui ne sont que partiellement. 
en bois (hache d'armes, masse d'armes, etc.), ou qui sont normalement fabri- 








qués à partir d'un autre matériau, ne peuvent pas être faits en ébénite ou n'en 
tirent aucun avantage. | 

Lébénite a 10 points de résistance par 2,5 cm d'épaisseur et une solidité de 5. | 

Fer froid, Ce minerai de fer qu'on trouve dans les profondeurs, sil est forgé à | 
des températures peu élevées, devient une arme très efficace contre les fées, Les | 

„objets en fer froid n'ont aucune autre particularité par rapport à ceux en acier. 

| Les armes en fer froid coûtent deux fois plus cher que leurs équivalents en 
acier. De plus, il faut dépenser 2 000 po supplémentaires pour rendre magique 
une arme en fer froid. Ainsi, une épée longue +2 coûte 10 330 po, décomposés en 
30 po pour l'épée longue en fer froid (15 po doublés), 300 po pour la qualité de | 
„maitre, 8 000 po pour le bonus d'altération de +2 et 2 000 po pour pouvoir l'ap-} 
pliquer sur une arme en fer froid. ] 

Les objets sans partie métallique ne peuvent être fabriqués en fer froid. Par | 
exemple, on peut faire des flèches en fer froid, mais pas des bâtons, 

Le coût d'une arme double dont une seule tête est faite de fer froid n'aug- | 
mente que de +50%. Par exemple, une double lame dont un côté est en fer froid | 
er l'autre en acier coûte 150 po. E 

„Le fer froid a 30 points de résistance par 2,5 cm d'épaisseur et une soli- 
‘diré de 10. | 

į Mithral. Le mithral est un métal argenté extrêmement rare et bien plus | 
{léger que le fer, pour une dureté équivalente. Quand on le travaille comme 
l'acier, il devient un matériau exceptionnel pour la création des armures et de | 
certains objets, La plupart des armures en mithral sont considérées comme | 
faisant partie de Ja catégorie plus légère d'un cran pour ce qui est de leur poids et 
des possibilités de déplacement qu'elles autorisent (par- exemple, pour savoir si 
un barbare pourra utiliser sa faculté de déplacement accéléré ou non). Les 
armures lourdes sont considérées comme étant intermédiaires er les armures 
intermédiaires comme étant légères (mais les armures légères restent légères). | 
Pour les boucliers etles armures en mithral, le risque d'échec des sorts profanes |. 
est réduit de 10%, le bonus de Dextérité maximal augmente de 2er le malus d'ar- | 
mure aux tests est réduit de 3 (jusqu'à un minimum de 3, cette réduction | 
comprend celle due en rant qu'objer de maitre). J 

Les objets en mithral pèsent deux fois moins lourd que les objets métalliques du | 
même type. Dans le cas des armes, ce poids réduit ne modifie pas leur catégorie de | 
taille ou la facilité avec laquelle on les manie (c'est-à-dire sil s'agit d'armes légères à 
une main ou à deux mains). Les objets qui ne sont pas principalement composés de 
métal ne tirent aucun avantage à être fabriqués partiellement en mithral. (Une 
épée longue en mithral en tirera des avantages, mais pas une faux en mithral). 

Armes, armures et bouclier en mithral sont toujours également des objets de 
maitre. Le coûr de certe qualité supérieure est déjà inclus dans les prix fournis 
ci-dessous. 

Le mithral a 30 points de résistance par 2,5 cm d'épaisseur et une solidité de 15. 











Type d'objet en mithral Modificateur au prix de vente 





Armure légère = +1 000 po 
Armure intermédiaire +4 000 po 
Armure lourde +9 000 po 
Bouclier +1 000 po 


Autre objet. +1 000 po/kg 
Peau de dragon. Les forgerons peuvent utiliser la peau de dragon pour 
produire des armures ou des boucliers de maitre. On peut récupérer suffisam- 
ment de peau sur un dragon pour fabriquer une armure de peau de maitre 
complète pour une créature dont la taille est inférieure d'une catégorie à celle 
du dragon. En sélectionnant les meilleures écailles et les morceaux de peau plus 
épaisse, le forgeron peut produire une crevice de maître pour créature plus 
petite que le dragon de deux catégories de taille, une armure à plaques de maître. 
pour une créature plus petite de trois catégories, ou encore une cuirasse ou un | 
harnois de maitre pour une créature plus petite de quatre tailles ou moins, Dans | 
tous les cas, il reste assez de peau pour fabriquer une rondache ou un écu de | 
maitre en plus de l'armure, à condition que le dragon soit au moins de taille G. | 
Puisque les armures en peau de dragon ne sont pas métalliques, es druides | 
peuvent les porrer sans pour autant rompre leurs yous — | 
Les armures de maître en peau de dragon coûtent deux fois plus cher que des | 
‘armes de maître ordinaires du même type. Elles ne sont cependant pas plus 
{longues à fabriquer (on ne double pes le prix pour déterminer la progression de 
artisan, voir la compétence Artisanat dans le Manuel des Joueurs). 
La peau de dragon a une solidité de 10 et 10 points de résistance par 2,5 cm 
d'épaisseur. 
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jedhapitre est diviséen trois parties Ales pouvoirs spéciaux, lèSlétats 
| préjudiciables et l'envitonnement/fbtifau long des règles, vous bu 
| wetez des références à toutes sørtes de pouvoirs (rayons d'énergie 
| attaques affaiblissantes, ou encore ldfiëulté de devenirinténgible) La 
prémièrepartiedétaille les pouvoirs les plus fréquentsiet explique 
| leurs etes $ 
Dänsla deuxiéMeipartier Voustrouverez la lište complète de toutes les 

| uations pouvant handicapérunetréature (immobilisée/aniquée, sans 
léfense, ere:).Siuh personnage se trouve dans un de ĉes Gas de figure, lisez la 
définition cotfespondante dfin désavoir commenr gérer la situation. 

Por finir, les*pétils qu'encourentiles aventuriers face aux éléments, 
comme la noyade audeseffets de laichaleur érdu froïd,sont décrits dans la 
troisième partie dece glossaire 











Le pouvoirs spéciaux peuvent être extraordinaires, magiques ousurnaturels 
Pouvoirs extraordinaires (Ext). Les pouvoirs extraordinaires ne-sont pas 
napiques, mais ls sont si spécialisés qu'on ne peut pas les maitriser sans apoir 
suivi la formation adéquate (ce.qui, en fermes de jeu, implique de chañger de 
clässe). L'esquive tôtale du môine er l'esquive instinctive du barbare'sónt des 
puvoirsétraordinaires. Ces pouvoirs ne sont en rien gênés par les sorts Qu» J 
effets intérdisanel'usage de là magie 
Pouvoirs magiques (Mag). Les pouvoirs magiques fonctionnent comme, 
des sortSlls.sont soumis ï la résistance à la magie et à üne éventuelle disip: 





BB de la Magie. Ils ne fonctionnent pas dans les lieux oùlamagie est supriz = 


mégduféprimée (comm dans une zone d'antimagie). + 
Pouvoirs surnaftirels (Sur). Les pouvoirs surnaturels sont magiques mais, 
À ne fonctionnant pas comme des sorts. Certe Catégotie rés yatiée comprend * 
entre autres e regard pétrifiant du bsilic, la frappe ki du moinéer le contact 
= rs né sont pas soumis à la résistance à la 
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magie mais ne fonictionnentpas au sein dýft Whe dlantimagie ou tout 
autre lieu où lamagie est Süpprimée oybřépimée Les ef 
pouvoirsurnaturelne peuvéntpas être disipéð er ils ne peuvent pas 
trela cible d'un confresort. NS | 

Voiz-lä Table-$-1,-page Stivantes.pour ungésumé des types de 
pouvoirs spé Afilque le Manuel i page 180 et le 


Mañuel des Monshres CHE, e % 


ABSORPTION D'ÉNERGIE 1, 
ET NIVEAUX NEGATIFS 
Í Le néérophage Happéin aventurièr, qui se seft aussitôt glácé et 
aflaiblitandis qhe lénort vivant semble gagherén puissance. Au 
deuxième coup delläscréature, l'humäin s'étioleun peu plus, 
comme si son énérgie vitale le quittait, Ses joues pâlissenteer sa 
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chair seflétrit-À la troisièmeartaque, ils'éffondre} mort et dessé- 
ché: Un autre aventurier également touché parle monstre, survit 
aircombat, Lelendemsi}à volonté Jui permet de lutter contre 
Tinfluence négative du nécrophage et dereconvrer ses forces. 
Cetflines créatures, principalement des? morts-vivants, 
possèdent uh terrifiant pouvoit strnatürelĝui leur permer de 
voler l'énergevirale de leurs proies qüand'ellesles touchent. 
Dans la plupart des cas, ce'type d'agression nécessiteun jet 
d'attaque de corps à corps réussi jun simple contacrphysique 
Ave &blê- nest pas suffisant; Un mBine penionc 
£ combaitte la créature à mains nues sans être affecti 
Chaquéfois que la créamre réussit son attaqué, elle trafis- 
mèt un ou phisienirs Miveaux négatifs à son adVersairés qui subit 
à es handicaps Suivants (par niveau négatif accumulé) : 
Atotsles rests décompérence ou de caractéristique 
au jet d'attaque 
Ti à tous les jers de sauvegarde 
Coffre crue, 
S= njas 


le 















ABLE 8—1 : POUVOIRS SPÉCIAUX 





Extraordinaire Magique Surnaturel 
Dissipation Non Oui Non 
Résistance à la magie Non —— Oui Non 
Zone d'antimagie Non Oui Oui 
Attaque d'opportunité Non Oui Non} 


Dissipation : Une dissipation de la magie ou un sort similaire peuvent-ils.dissi-} 
per les effets de ce type de pouvoir ? 2 
[Résistance à la magie : la résistance à la magie protège-t-elle contre-un| 
pouvoir de ce type ? pi 
Zone d'antimagie : est-ce qu'une zone d'antimagie réprime ce type de! 
pouvoir ? 

[Attaque d'opportunité : l'utilisation de ce type de pouvoir provoque:t-elle une 
attaque d'opportunité, au même titre que le fait de lancer un sort ? 





—1 niveau effectif (chaque fois que le niveau de la victime est utilisé pour 
un jet de dé ou un calcul, on le réduit de 1 par niveau négatif) 
Sila victime est capable de lancer des sorts, elle en perd un de son plus 
autniveau disponible, comme si elle venait de le jeter (dans le cas où elle! 
peut utiliser plusieurs sorts du même niveau, elle choisit celui qu'elle perd). | 
{De plus, la prochaine fois quelle préparera ses sorts (ou qu'elle récupérera son } 
potentiel magique, dans le cas d'un barde ou d'un ensorceleur), le sort restera, 
perdu, Le personnage perd donc un sort de son plus haut niveau par ni 
négatif (un magicien pouvant préparer deux sorts du 6° niveau et ayant reçu 
trois niveaux négatifs perdra ses deux sorts du 6° niveau, ainsi qu'un autre du 
5° niveau, choisi par le joueur). 
Les niveaux négatifs persistent pendant 24 heures ou jusqu'à ce qu'on les 
fasse disparaître à l'aide d'un sort tel que restauration. Au bout de ces 24 heures, 
a victime doit tenter un jet de Vigueur dont le DD est égal à 10 + 1/2 nombre 
[de DV de l'attaquant + modificateur de Charisme de l'attaquant (ce DD est 
{calculé dans la description de chaque monstre). En cas de succès, le niveau 
Inégatif se dissipe sans conséquence néfaste. Dans le cas contraire, il disparaît, 
{mais la victime perd immédiatement un niveau d'expérience (voir Perte de 
niveau, page 295). Un jet de Vigueur distinct est joué pour chaque niveau 
[négatif contracté 
Tout personnage ayant contracté autant de niveaux négatifs qu'il a de 
niveaux réels, ou tombant en dessous du niveau 1, meurt instantanément. 
Selon la créature qui l'a tué, il peut revenir à la vie dès la nuit suivante sous les 
traits d'une créature similaire, Sinon, iLrevient sous les traits d'un nécrophage. : 
Une créature gagne 5 points de vie temporaires par niveau négatif qu'elle | 
transmet (sauf si elle obtient ce résultat par un sort ou effet similaire). Ces | 
points de vie durent pendant 1 heure. z 


AFFAIBLISSEMENT OU DIMINUTION DE 
CARACTERISTIQUE 


Une ombre effleure Tordek, qui sent aussitôt sa hache devenir plus lourde 
dans sa main. Une guêpe géante pique Mialyë, dont les mouvements, d'habi- 
tude fluides et gracieux, deviennent soudain plus gourds. 
| Diverses attaques peuvent infliger soit un affaiblissement temporaire, 
{soit une diminution permanente de points de caractéristique. Les points 
|d'affaiblissement temporaire sont récupérés au rythme de 1 par jour pour 
{chaque caractéristique (deux fois plus vite si le blessé ne fait que se reposer) 
ou grâce aux sorts restauration partielle, restauration et restauration suprême. 
Pour leur part, les points de diminution permanente ne guérissent pas natu- 
rellement et ne peuvent être récupérés qu'à l'aide de restauration ou restaura- 
tion suprême. 2 
Toute perte de points de caractéristique constitue un sérieux handicap, 
surtout si la caractéristique touchée tombe à 0: 


L 
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+ Un personnage ayant 0 en Force ne peut plus bouger. Il git sur le sol, sans 
défense. 
< dem siliambe à gen Dexrérté :il est incapable de bouger le perit doigt] 
donc de se relever. — es 
+ _À 0en Constitution, le personnage est mort. 
J+ À Oen Intelligence, il ne peut plus réfléchir : il sombre dans une incans- 
cience proche du coma. 
Si sa Sagesse tombe à 0, il s'enfonce dans un profond sommeil peuplé de 
cauchemars auxquels il ne peut échapper. 
+ À Oen Charisme, il entre en catatonie, dans un état proche du coma. | 
„Il n'est pas nécessaire de noter les points perdus au-delà de 0 : aucune} 
valeur de caractéristique ne peut devenir négative. 

Avoir 0 dans une valeur de caractéristique er ne pas avoir de valeur du| 
tout dans la caractéristique concernée sont deux choses totalement diffé- 
rentes, Par exemple, une âme-en-peine n'a pas de valeur de Force, mais cela |- 
ne signifie pas qu'elle a 0 en Force. De même, un golem d'argile est dénué | 
d'intelligence ; il n'a pas 0 en Intelligence. L'âme-en-peine est capable de se | 

„déplacer, mais elle ne peut pas agir directement sur les objets physiques. Le 
{golem n'est pas dans le coma; il est juste incapable de penser ou de se souve- | 
{nir de quoi que ce soit. BE 
L Certains sorts ou pouvoirs réduisent une valeur de caractéristique, mais il 
ne s'agit pas là à proprement parler d'une perte de points de caractéristique. | 
En effet, la caractéristique amoindrie retrouve sa valeur d'origine dès que le | 
sort cesse de faire effer. se SE. 

Silla Constitution du personnage est touchée, celui-ci perd 1 point de vie 
par dé de vie chaque fois que son modificateur de Constitution diminue de 1. 
Par exemple, au niveau 7, Tordek est affecté par un poison faisant tomber sa | 
Constitution de 16 à 13. Son bonus passe de +3 à +1, avec pour conséquence la. 
perte de 14 points de vie (2 par niveau), Une minute plus tard, la toxine lui fuit 
perdre 8 points de Constitution supplémentaires, Sa caractéristique tombe à 5, 
ce qui correspond àun malus de 3. 11 perd aussitôt 28 points de vie supplé-| 
mentaires (4 par niveau), soit un total de 42 pv, correspondant à une diminu- 
tion de 6 points de son modificateur de Constitution. Ai 

Une perte de point de vies consécutive à une baisse de Constitution ne} 
peut faire tomber en dessous de 1 point de vie par dé. Par exemple, au | 
niveau 7, Mialyë a 22 points de vie. Une baisse de Constitution ne pourra 
jamais lui faire perdre plus de 15 points de vie en tout (c'est-à-dire son total de 
pv moins son niveau). 

Le pouvoir que certaines créatures ont d'affaiblir les caractéristiques de leurs 
adversaires est d'origine surnaturelle (par exemple, les ombres infligent une 
diminution de Force, et les lamies un affaiblissement de Sagesse), Il nécessite 
toujours une attaque consciente: on.ne perd jamais de points de caractéris- 
tique quand on attaque ces créatures, même si on le fait à mains nues, 


ANTIMAGIE 


Le tyrannæil ouvre grand son œil central et Lidda redevient visible tandis que 
Tordek, qui volait, retombe lourdement sur le sol. Les armes magiques des 
aventuriers perdent tous leurs pouvoirs, de même que leurs armures et leurs 
objets de protection. Le géant du feu allié au tyrannœil se fend d'un large 
sourire er charge, hache brandie. 
Le sort zone d'antimagie et le rayon projeté par l'œil central d'un tyrannæil 
répriment tous les effets magiques. Ce pouvoir magique est extrêmement | 
puissant; aucun rype de magie ne lui résiste. Les effets de l'antimagie sont 
les suivants. — 
Sorts, pouvoirs magiques et pouvoirs surnaturels cessent de fonctionner 
dans une aire d'antimagie (les pouvoirs extraordinaires ne sont pas affectés). 
L'antimagie ne fait pas disparaître la magie, elle la réprime seulement. Cela 
signifie que les sorts et les objets magiques recommencent à faire effer dès que | 






































OPTION ; COMPTABILISER LES POINTS DE 
CARACTEÉRISTIQUE PERDUS 

Certains joueurs n'aiment pas réduire leurs valeurs de caractéristique, 
car ils éprouvent alors des difficultés à recalculer les modificateurs de 
leur personnage. Une méthode consiste à comptabiliser les points 
perdus à part, à la manière des points de dégâts non-létaux. Dans ce 





cas, le modificateur de caractéristique diminue de 1 chaque fois que le 
joueur note 2 points de d'affaiblissement temporaire affectant la carac- 
téristique concernée. Si les points comptabilisés égalent la valeur de 
départ, le personnage tombe à O dans la caractéristique. Ces points 
disparaissent au rythme de 1 point par jour et par caractéristique. 

Cette règle optionnelle donne presque les mêmes résultats que la règle 











l'aire d'antimagie disparaît ou se déplace (sauf pour les sorts ou effets dont la | _ 
durée s'est achevée entre temps). —— 

Quand un sort de zone arrive au contact d'une aire d'antimagie, deux cas de 
figure peuvent se produire, Si le centre du sort se trouve à l'extérieur de l'aire 
d'antimagie, il continue de fonctionner normalement en dehors de cette 
dernière. Dans le cas contraire, le sort est totalement réprimé. d 

Golems er autres créatures artificielles, élémentaires, Extérieurs et morts | 
vivants tangibles ne sont pas affectés par une aire d'antimagie (même si celle- | 
{ci réprime leurs sorts, pouvoirs magiques er autres pouvoirs surnaturels). 
|Créatures convoquées de tous types et morts-vivants intangibles disparaissent | 
.dès qu'ils pénètrent dans une aire d'antimagie. Ils réapparaissent au même | 
endroit dès qu'elle bouge ou se dissipe. —— 

Les objets magiques dont l'effet est permanent, comme les sacs sans fond, ne 
fonctionnent plus au sein d'une aire d'antimagie, mais leur effet n'est pas 
annulé (on ne peur donc pas accéder au contenu d'un sac sans fond, mais il n'est 
pas perdu pour autant). 

Deux aires d'antimagie au contact l'une de lautre ne s'annulent pas, pas 
plus que leurs effets ne se cumulent. 

+ Les sorts mur de force, mur prismatique et sphère prismatique ne sont pas affec- |. 

{tés par l'antimagie. Annulation d'enchantement, dissipation de la magie er dissipa- | 

Lion suprême ne peuvent rien contre l'antimagie, tandis que disjonction de, 
Mordenkainen possède une perite chance de dissiper une zone d'antimagie (1% 
par niveau du lanceur de sorts). Si la zone d'antimagie résiste, aucun des objets 
qu'elle englobe n'a à craindre la disjonction de Mondenkainen: 


ATTAQUE DE MORT 


Partie en éclaireur, Lidda croise le regard d'une créature tapie dans l'ombre. 
{C'est un bodak, capable de tuer ses proies en les fixant droit dans les yeux. La 
{xoublarde halfeline se sent prise d'un violent vertige tandis que le regard 
{corrupteur du mort-vivant draine son énergie vitale. 

!__ Le bodak est capable de tuer d'un seul regard ; le sort mot de pouvoir mortel 
ne permet même pas de jet de sauvegarde ; er une seule flèche mortelle peut 
abattre un dragon. Même un guerrier ayant 100 points de vie n'est pas à l'abri 
d'une attaque de mort, Dans la plupart des cas, ce type d'agression autorise un 
sjet de Vigueur. S'il est raré, la victime meurt instantanément. 
Rappel à Ja vie ne fonctionne pas sur quelqu'un qui a été rué par une attaque 
de mort. = 
Les attaques de mort tuent instantanément. Il n'est pas possible de stabili- 
ser l'état de la victime pour la maintenir en vie, Si une telle précision. est, 
nécessaire, un personnage mort est considéré comme ayant -10 points de vie, | 
et ce quelle que soit la cause de son décès _] 
Le sort protection contre la mort protège le sujet contre ce type d'attaque. — | 


ATTAQUE DE REGARD 


La méduse tourne la tête, croisant Le regard de tous ses adversaires un à un 
Lidda ferme les yeux, faisant confiance à son ouïe pour repérer la créature. 
Jozan détourne le regard mais observe la méduse du coin de l'œil pour savoir 
où lancer son sort de lumière brûlante. Faisant confiance à sa résistance natu- 

„zelle, Tordek fixe le monstre droit dans les yeux er l'attaque en brandissant sa 
{hache La magie de la méduse rente de l'affecrer, mais il est assez fort pour y 
résister. Par contre, Jozan croise accidentellement le regard de la créature et se 
„transforme aussitôt en statue. — Ga 

Le regard pérrifiant de la méduse est connu de tous, mais ce type d'attaque 

peut aussi charmer, maudire, ou même tuer la cible, en fonction du monstre 
qui l'utilise. Cette attaque est d'origine surnaturelle, sauf quand elle est la 
conséquence d'un sort. 

Tout personnage se trouvant à portée d'une attaque de type regard doit 

effectuer un jet de sauvegarde chaque round, au début de son tour de jeu (le 
plus souvent, il s'agit d'un jet de Vigueur ou de Volonté). ———— 

Il est possible de ne pas regarder la créature en face, et de se concentrer par 
„exemple sur son corps ou son ombre (ou encore de suivre ses mouvements 
{parle biais d'une surface réfléchissante). Dans ce cas, le personnage a, chaque 

und, 50% de chances de ne pas avoir de jet de sauvegarde à jouer. En contre- 
parie. la créature bénéficie d'un camouflage envers le personnage. 

„| On peutse protéger totalement de ce type d'attaque en fermant les yeux on i 
en mettant un bandeau dessus, ou encore en tournant le dos à la créature. 
Dans ce cas, le personnage ne risque plus d'être affecté par le regard, mais la! 
créature bénéficie d'un camouflage total contre le personnage. J 














EESE: R sis 


La créature peut choisir d'activer son regard, au prix d'une action d'attaque.” 
Dans ce cas, elle sélectionne une cible, er une seule, qui doit effectuer un jet, 
de sauvegarde (à moins qu'elle ne se protège comme indiqué ci-dessus), À | 
noter que, dans ce cas, la cible devra sans doute effectuer deux jets de sauve- | 
garde au cours du même round : un au début de son tour de jeu, et une autre | 

‘quand c'est au monstre de jouer — — s 
1 On peut fixer l'image de la créature (illusion, miroir, etc.) sans être affecté 
par son regard. a 
Toutes les créatures possédant ce pouvoir sont immunisées contre leur 
propre regard. = 1 
Dans le cas où la visibilité est si réduire qu'elle procure un camouflage | 
l(obscurité, brouillard, erc.), les personnages ont, chaque round, une chance | 
égale au pourcentage de camouflage conféré de ne pas avoir à effectuer de jet, 
de sauvegarde. Cette chance ne s'ajoute pas à celle qu'offre Je fait de détourner 
les yeux; les deux pourcentages sont joués séparément. 
Une créature invisible ne peut pas attaquer à l'aide de son regard | 
Les personnages voyant dans l'obscurité totale à l'aide de vision dans le noir 
{sont affectés normalement par le regard des créatures qu'ils distinguent. 
| Sauf indication contraire, une créature intelligente peut réprimer le; 
{pouvoir de son regard si elle le désire. | 


ATTAQUE DE SOUFFLE _ j 


Le souffle enflammé de certains dragons est l'exemple type, mais ce! 
pouvoir peur également prendre la forme d'un nuage de gaz toxique, d'un 
éclair ou d'un jet d'acide. La créature crache la matière ou l'énergie (plutôt 
que de la faire apparaître par magie). La plupart des créatures possédant ce 
pouvoir sont limitées à un certain nombre d'utilisations quotidiennes ou | 
doivent attendre que leurs réserves se reconstituent entre deux utilisa: 
ions. En règle générale, elles sont assez intelligentes pour conserver leur 
souffle en cas de besoin urgent. Sauf cas particulier, les souffles sont des | 
pouvoirs surnaturels. sal 
Utiliser une attaque de souffle est généralement une action_sime| 
ple. Aucun jer d'atrague n'est nécessaire, le souffle emplissant automatique | 
ment la zone définie. ss 
Tout personnage pris dans la zone d'effet doit réussir le jet de sauvegarde 
correspondant sous peine de subir Le plein effet du souffle. Dans Ja plupart des 
cas, un jet de sauvegarde réussi est synonyme de dégâts réduits de moitié (ou 
autre effet réduit). 
Toute créature est immunisée contre son propre souffle, 
1l n'est pas nécessaire de respirer pour pouvoir utiliser un souffle, et 
certaines créatures qui ne respirent pas disposent de ce pouvoir. 


CHARME ET COERCITION _ 


Alors que l'étrange créature à tête de loup s'approche de Tordek, ce dernier 
réalise qu'il se trouve en présence d'un ami qui ne lui veut que du bien. Mais 
alors, pourquoi Mialyë a-t-elle l'intention de le prendre pour cible à l'aide 
d'une boule de feu ? Tordek doit absolument l'empêcher de jeter ce sort. Plus 
tard, la situation devient plus préoccupante encore : Lidda ne se rend pas 
compte que l'aristocrate avec qui elle discute est en réalité un vampire. Il lui 
suffit de croiser son regard pour entendre une petite voix dans sa tête er obéir 
sans la moindre hésitation. Elle se sent comme un témoin silencieux, prison- 
nière de son propre corps, tandis qu'elle va chercher ses amis pour les inviter à 
diner chezle généreux aristocrate. — 
Nombre de sorts et d'effets magiques embrument l'esprit de la cible, qui se 
retrouve incapable de faire la différence entre ses alliés et ses adversaires, 
quand elle n'est pas purement et simplement convaincue que ses meilleurs 
amis sont devenus ses pires ennemi 
deux branches: les charmes er les coercitions. ns | 
Un enchantement de rype charme permer de se faire un ami de la créature | 
affectée er de lui suggérer comment se comporter, mais le domination exercée | 
sur elle n'est pas absolue et la victime ne sert pas aveuglément le lanceur de | 
{sorts. Certe catégorie comprend les divers sorts de charme. La victime est libre | 
d'agir comme elle l'entend, mais ses perceptions sant modifiées par le sort. 
«Tve craneae here pose comprend mé 
| ment k langue son nouvel ami 
|+ Une créarure charmée conserve son alignement et ses allégeances, si ce n'est 


| qu'elle considère l'individu qui la charme comme son ami et qu'elle appuie 


ses propositions er ses suggestions, 



































! Les enchantements sont divisés en 




















+ Une créarure charmée n'affronte ses anciens alliés que si ces derniers mena-, 
cent son nouvel ami, et encore prend-elle garde à ne pas les blesser si 
possible (comme elle le ferait si elle tentait de s'interposer dans une lutte 
entre deux amis). 

+ Une créature charmé a droit à un test de Charisme opposé contre le char- 

citant à faire quelque chose qu'elle ne | 





meur afin de résister à un ordre l'i 
ferait pas, même pour un bon ami 








l'ordre, mais elle reste charmée. $ 
{e Une créature charmée n'obéit jamais à une instruction suicidaire ou lui | 
faisant courir un danger manifeste er immédiat 4 


‘+ Sile charmeur lui donne un ordre auquel elle est fortement opposée, elle a| 
droit àun nouveau jet de sauvegarde, Si elle le réussit, elle se libère de l'em- 
, prise de son maître, a 
+ _Tout individu charmé se faisant attaquer par son maître ou les alliés de celui- 
ci est automatiquement délivré des effets du charme. 
La coercition est une influence autrement plus puissante, puisqu'elle 
neutralise purement et simplement le libre arbitre de la victime ou modifie sa 
„façon de penser. Un sort de charme fait que la cible prend le lanceur de sorts 
‘pour son ami avec un sort de coercition, elle n'a d'autre choix que de lui obéir | 
Let devient son esclave. 4 
| Que le personnage soit tombé sous la coupe d'un sort de charme ou de} 
coercition, il ne révèle rien à son maître de sa propre initiative. Si un magicien 
dominé par un vampire a glissé un bâton de feu dans sa botte, rien noblige le 
personnage à dire qu'il possède un tel objet. Par contre, le vampire a la possibi 
lité de découvrir l'existence du bâton en demandant à son esclave de lui 











donner son plus puissant objet magique. 


ESQUIVE TOTALE 
ET ESQUIVE EXTRAORDINAIRE 
{Ces deux pouvoirs extraordinaires permettent d'éviter rout ou partie d'une 
lattaque de zone. Roublards et moines les gagnent au fil des niveaux, mais 
d'autres créatures, telles que les familiers, les possèdent également. 
+ Quand il est pris pour cible par une attaque n'infligeant que des dégâts 
réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi, un personnage possédant le 
{pouvoir d'esquive totale ne subir aucun dégât s'il réussit son jet de sauvegarde. 
Comme toujours lorsqu'on a droit à un jet de Réflexes, le personnage doit 
disposer de la place nécessaire pour éviter l'attaque. S'il est ligoté ou s'il se 
trouve dans un espace confiné (par exemple, un boyau dans lequel il avance 


en rampant), il ne peut pas faire appel à ce pouvoir. H 
Ce pouvoir est en grande partie instinctif; le personnage n'a pas besoin de | 
voir venir l'attaque pour avoir une chance de sy soustraire. | 


Roublards et moines ne peuvent pas faire appel à leur pouvoir d'esquive | 
totale en armure lourde ou intermédiaire. Certaines créatures possédant ce 
pouvoir de façon inné ne sont pas concernées par cette restriction. 

Lesquive extraordinaire est similaire à l'esquive totale, si ce n'est que le 
personnage ne subir que des dégäts réduits de moitié même s'il rate son jet de 
sauvegarde. 


ÉTAT GAZEUX 


{Certaines créatures ont le pouvoir surnaturel ou magique de se transformer 
Len gaz. 
| Les créatures gazeuses n'ont pas la possibilité de courir, mais elles savent 
voler. Elles peuvent se déplacer comme un nuage de vapeur, et passer par les 
plus infimes fissures Elles sont par contre incapables de traverser les solides. 
Elles ne peuvent pas attaquer physiquement, ni lancer des sorts à compo- 
santes verbales, gesruelles ou matérielles (ce qui exclut également les focali- 
seurs). Elles perdent tous leurs pouvoirs surnaturels, sauf celui qui leur 
permet de passer à l'état gazeux. 
Elles bénéficient d'une réduction des dégäts de 10/magie. Sorts, 
pouvoirs magiques et surnaturels les affectent normalement. Elles perdent 





n cas de succès, elle peut ne pas obéirà | 


la protection conférée par leur armure (ce qui inclut une éventuelle armure 
naturelle), mais conservent les modificateurs qu'elles doivent à leur taille, à | 
leur Dextérité, à leur bonus de parade et au bonus que peut conférer une | 
armure de force (comme le sort armure de mage). mi 
Elles n'ont pas besoin de respirer er sont immunisées contre les agressions | 
respiratoires (la puanteur des troglodytes, le gaz, ete). 
| Elles ne peuvent pas s'enfoncer dans l'eau ni dans un aurre liquide. Elles ne 
sont ni éthérées ni intangibles. Elles sont affectées par le vent et les autres 
mouvements d'air, qui les poussent devant eux. Mais même un vent extrême- 
ment violent ne peut dissiper ou endommager une créature en état gazeux. 








Un test de Détection (DD 15) est nécessaire pour faire Ja différence entre} 
une créature en état gazeux et une nappe de brume, Si elle tente de se cacher | 
dans la fumée ou le brouillard, la créature bénéficie d'un bonus de +20 à son. 
test de Discrétion. 


—_+ 


FACULTÉS PSIONIQUES — 


Le terme facultés psioniques regroupe tous Les pouvoirs mentaux possédés 

„par certaines créatures, et qui leur permettent, par exemple, de communiquer 

{par télépathie ou d'utiliser leur énergie mentale comme une arme. Ce sont des 

pouvoirs magiques générés par la seule force de l'esprit, sans l'assistance d'une | 

_force magique extérieure ou d'un rituel. Le flagelleur mental est le plus connu 
des prédateurs psychiques; ilattaque ses proies à l'aide de décharges d'énergie 
cérébrale et se repait de leur cerveau tandis qu'étourdies, elles sont incapables., 
de le repousser. Si une créature possède des facultés psioniques, le Manuel des | 
Monstres en fait la description détaillée. 

Une attaque psionique s'accompagne presque systématiquement d'un jet 
de Volonté de la part de la cible, mais tous les pouvoirs psioniques ne pren- 
nent pas la forme d'attaques mentales. Certains permenentpar exemple à leur | 
utilisateur de changer de forme, de refermer ses blessures ou de se réléporer| 
sur de longues distances, Quelques créatures psioniques sont capables de voir | 
l'avenir, le passé ou le présent (dans des lieux lointains), ainsi que de lire les | 
pensées des autres. d 


GUÉRISON ACCÉLÉRÉE J 
Une créature possédant ce pouvoir extraordinaire récupère les points de vie 
perdus à un rythme stupéfiant. Ce détail crucial excepté, la guérison accélérée 
fonctionne exactement comme la guérison normale (voir le Manuel des 
Joueurs, page 146). 

Dès que son tour de jeu arrive et avant d'agir, la créature récupère un 
nombre de points de vie fixe (indiqué dans sa description). 

Contrairement à la régénération (voir page 297), la guérison accélérée ne 
permet pas de récupérer les membres tranchés. 

Si la créature a subi des dégâts létaux et des dégâts non-létaux, la guérison 
accélérée efface en priorité les dégâts non-léraux. 

Ce pouvoir ne rend pas les points de vie perdus par asphyxie, déshydrata- 
tion ou malnutrition. 

Enfin, la guérison accélérée n'augmente pas le nombre de points de vie 
récupérés par une créature qui se métamorphose. 


IMMUNITE CONTRE LE FEU 
Une créature immunisée contre le feu, comme un géant du feu, ne subit 
jamais les dégâts de feu. Elle est cependant vulnérable au froid, et les attaques 
de froid Jui infligent 1, fois les dégâts habituels, qu'elles permettent un jet de 
sauvegarde ou pas, et que celui-ci soit raté ou réussi. 


IMMUNITE CONTRE LE FROID 
Une créature immunisée contre le froid, comme un géant du givre, ne subit 
jamais les dégâts de froid. Elle est cependant vulnérable au feu, et les attaques | 
de feu lu infligent LS fois les dégts habituels, qu'elles permettent un jet de | 
sauvegarde ou pas, et que celui-ci soit raté ou réussi. 

















OPTION : FACULTEÉS PSIONIQUES NON MAGIQUES 

Les facultés psioniques n'ont rien de magique ; elles sont juste l'expression 
d'une autre sorte de pouvoir extraordinaire. Une aire d'antimagie ne les 
affecte pas (et, dans leur immense majorité, les pouvoir iques sont 
sans effet sur la magie). Immunités ou résistance à la magie ne constituent 





pas une défense contre les facultés psioniques. 

Le danger de cette règle optionnelle est que, sans les défenses habituelles 
existant contre la magie, les facultés psioniques risquent de devenir déme- 
surément puissantes. I| vous faudra donc ajouter des objets protégeant 
contre les attaques psioniques aux objets magiques traditionnels. 





INTANGIBILITÉ serons | 


Lidda remarque un visage translucide qui l'observe au travers d'un mur, mais 
il disparait le temps qu'elle avertisse ses compagnons. Les aventuriers ressor- 
tent prudemment de la salle du trône en ruine qu'ils étaient en train d'explo- 
rer, quand plusieurs silhouettes fantomatiques jaillissent des parois et se 
jettent sur eux. Tordek lève son bouclier magique pour se protéger de l'attaque | 
du premier spectre, mais la main intangible traverse l'écu et le harnois du nain | 
pour se refermer sur son cœur. Tordek se sent subitement glacé au plus} 
{profond de son être. | 

Spectres, âmes-en-peine et quelques autres créatures similaires n'ont pas de } 
corps physique. Étant dénuées de substance, elles ne peuvent pas manipuler | 
les solides ou exercer la moindre force physique. De la même manière, la 

matière non magique les traverse sans les affecter. Cela étant, ils ont une 
présence substantielle qui peur ressembler à une attaque physique (comme le 
contact d'un spectre) contre les créatures tangibles. Les créatures intangibles 
sont sur le même plan que les personnages et ceux-ci ont une chance de 
pouvoir les affecter. 

Les créatures intangibles ne peuvent ètre blessées que par d'autres entités 
intangibles, les armes magiques, les sorts et les pouvoirs magiques ou surnatu- | 
‘rels Elles sont immunisées contre toutes les formes d'attaque non magiques. | 
{s'ils sont d'origine naturelle, le feu, le froid et l'acide sont sans effer sur elles. | 

Même si elles sont touchées par un effet magique ou une arme capable de 
les affecter, elles ont 50% de chances de ne pas être blessées par l'attaque si 
elle vient d'une source tangible. Les seules exceptions sont les armes spec- 
trales (voir page 223) ou les effets de force, comme par exemple le sort projec- 
tile magique. 

Les créatures intangibles sont immunisées contre les coups critiques, les 
„dégâts supplémentaires d'ennemi juré et les attaques sournoises. Elles 

{peuvent se déplacer dans toutes les directions, y compris vers le haut ou vers 
{le bas, Elles n'ont pas besoin de marcher sur une surface solide. Elles peuvent 
{traverser les solides à volonté, mais n'y voient rien quand leurs yeux sont 
Lentourés de matière, 
| Les créatures intangibles se dissimulant à l'intérieur d'un objet solide 
obtiennent un bonus de +2 sur les tests de Perception auditive, car les objets 
{solides portent bien les sons. La procédure pour localiser un adversaire intan- 
gible dans un objet solide est la même que pour un adversaire invisible. 

Elles ne font jamais aucun bruit, sauf si elles choisissent d'en faire. 

Les attaques physiques d'une créature intangible ne tiennent aucun 
compte de l'armure de leurs cibles, même si celle-ci est magique. Les seules, 
protections efficaces contre les créatures intangibles sont les armures spec-| 
trales (voir page 230) et celles qui sont constituées de force (telles que le sort} 
armure de mage et la protection conférée par des bracelets d'armure) ji 

Les créatures intangibles conservent tous leurs pouvoirs dans l'eau. Elles se 
comportent en milieu aquatique comme à l'air libre. 

Rien ne peut les faire tomber, car elles sont dénuées de masse. Elles ne sont 
donc jamais meurtries par les chutes. 

Les créatures dotées d'un corps physique ne peuvent pas leur faire de croc- 
en-jambe ni lutter avec elles à bras le corps. 

„Étant dénuées de masse, les créatures intangibles ne déclenchent jamais 

les pièges liés au poids (plaques de pression, etc.) 

| Enfin, elles ne dégagent aucune odeur er ne laissent pas la moindre trace. 

{Comme indiqué précédemment, elles ne font du bruit que si elles le souhai 
tent, par exemple pour faire peur à leurs proies. 


INVISIBILITÉ 


Un quasit invisible épie les aventuriers, quand Lidda ressent une étrange 
impression. « Quelqu'un nous observe », chuchote-t-elle à ses compagnons. 
Puis, leur faisant signe de se raire, elle tend l'oreille pour essayer de locali- 
ser l'espion. E = 
La faculté de se déplacer sans être vu confère un énorme avantage, mais qui 
sest loin d'être dérerminant. Les créatures invisibles ne peuvent pas être vues, 
{mais rien n'empêche de les entendre, de Les sentir, ou tout simplement d'avoir 
la certitude qu'il y a quelqu'un à proximité. 
| -Une créature invisible est indérectable par le sens de la vue, y compris par 
[la vision dans le noir. 
L'invisibilité ne confère pas en soi l'immunité contre les coups critiques, 
mais elle protège contre les dégâts supplémentaires d'ennemi juré et contre 
les attaques sournoises, 4 











Généralement, on peut repérer une créature invisible en mouvement et. ” 
distante de moins de 9 mètres pour peu que l'on réussisse un test de Détection, 
(DD 20). Lobservateur éprouve la sensation qu'il y a quelqu'un (ou quelque | 
chose) non loin, mais sans savoir exactement où se trouve la créature en ques- | 
tion. Si la créature invisible ne bouge pas (ou presque pas), il est bien plus} 

{difficile de la détecter (DD 30). Enfin, un objet, un être ne respirant pas (créa- 
ture artificielle, mort-vivant, etc.) ou une créature totalement immobile 
{accroit encore la difficulté du rest de Détection (DD 40). Localiser précisé- 
ment la créature ou l'objet est quasiment impossible (+20 au DD du test de 
Détection) et, même si le personnage réussir ce test, la créature invisible béné-, 
„ficie toujours d'un camouflage total (50% de risque de rater). 

Il est possible de localiser une créature invisible à l'oreille. Tout personnage | 
cherchant à le faire doit effectuer un test de Perception auditive par round (au 
prix d'une action libre), S'il obtient un résultat supérieur ou égal au test de 
Déplacement silencieux de la créature invisible, il la détecte (si la créature ne, 
maitrise pas la compétence Déplacement silencieux, elle effectue un test de | 
Dextérité assorti de son éventuel malus d'armure aux tests), Si le personnage 

remporte le test opposé, il sait juste qu'il y a quelque chose d'invisible dans 
lune certaine direction. Pour localiser la créature avec précision, il lui faur. 
dépasser d'au moins 20 le DD indiqué. 4 


TEST DE PERCEPTION AUDITIVE POUR DÉTECTER L'INVISIBLE 
La créature invisible DD 
Parle ou se bat 0 
Se déplace à mi-vitesse test de Déplacement silencieux 
Se déplace à vitesse normale test de Déplacement silencieux à 4 
Court ou charge test de Déplacement silencieux à -20 
Est éloignée +1 par tranche de 3 mètres 
Est derrière un obstacle (porte) +5 4 
Est derrière un obstacle +15 ] 
(mur de pierre) 
Il est possible de repérer une créature invisible à tâtons. Un personnage | 
peut tenter une attaque de contact, à l'aide de sa main ou d'une arme, dans | 
deux cases (de 1,50 mètre de côté) adjacentes au prix d'une action simple. 
Si une créature invisible se trouve dans une de ces deux zones, l'attaque a 
50% de chances de porter. Dans ce cas, le personnage n'inflige pas le 
moindre dégât mais localise la créature (sauf si cette dernière recom- 
mence à bouger, évidemment). 

Si une créature invisible frappe un personnage, celui-ci sait d'où est venu le 
coup, ce qui lui permer de localiser son agresseur (sauf si ce dernier bouge 
aussitôt). Lexception à cette règle concerne les créatures invisibles ayant une 
allonge supérieure à 1,50 mètre. Dans ce cas, le personnage sait dans quelle 
direction se trouve son adversaire, mais pas oil il se tient précisément. 

Un personnage peut attaquer normalement une créature invisible locali- 
sée, mais sa cible bénéficie toujours d'un camouflage total (correspondant à 
50% de chances de rater). Si vous le souhaitez, ce pourcentage peut diminuer 
si la créature est particulièrement lente ou imposante. Par exemple, si un 
magicien tente de désintégrer un pouding noir invisible (taille TG), vous 
pouvez considérer que le rayon n'a aucune chance de manquer sa cible (il est 
dur de rater quelque chose d'aussi gras) 

Si un personnage essaye de frapper une créature invisible qu'il n'est pas 
parvenu à localiser, demandez au joueur de choisir l'endroit exact (autrement 
dit, la case de 1,50 mètre de côté) où son personnage place son attaque. Si la 
créature se trouve bien là, jouez l'attaque normalement, sans oublier le 
camouflage rotal. Si le joueur s'est trompé de case, demandez-lui d'effectuer 
l'attaque, jouez normalement la chance de rater, et annoncez-lui qu'il a 
manqué son coup. De certe manière, le joueur ne saura pas si son personnage | 
a raté parce qu'il a frappé au mauvais endroit ou en raison du résultat de votre } 
jet de pourcentage. = 

Si une créature invisible ramasse un objet visible, celui-ci reste visible. Il} 

Lest possible, par exemple, de recouvrir un objet invisible de farine afin de | 
savoir constamment où il se trouve (du moins, jusqu'à ce que Ja farine tombe | 
ou soit emportée par un courant d'air). Une créature invisible peut faire dispa- | 

{raître un objet pour peu qu'il soir suffisamment petit; dans ce cas, elle n'a qu'à 
“le glisser dans sa poche ou le cacher dans les replis de sa cape invisible. 

| Les créatures invisibles laissent des rraces de leur passage. On peut les 
pister normalement er un sol meuble (sable, boue, etc.) risque de Les trahir. 














De la même manière, elles provoquent un déplacement de l'eau ou de tout, 
autre liquide quand elles marchent dedans ou s'enfoncent à l'intérieur. Elles 
bénéficient alors d'un simple camouflage (et plus d'un camouflage toral). 

Une créature dotée d'un puissant odorat peur traquer les entités invisibles 
comme si ces dernières étaient visibles (voir page 295). E 

Un personnage ayant le don Combat en aveugle a plus de chances de 
toucher une créature invisible. Chaque fois qu'un de ses coups porte, jouez la | 
chance de rater à deux rep 

lindiquent que le coup est raté (vous avez également la possibilité de n'effec-; 
[tuer qu'un seul jet, en faisant passer la chance de rater de 50% à 25%) 4 

Les créatures dotées du pouvoir de vision aveugle (voir plus loin) localisent } 
[normalement les entités invisibles, qu'elles peuvent attaquer sans malus ni 
{chances de rater. 

| Pour peu qu'elle soit allumée, une torche invisible dégage toujours de la 
lumière, de même qu'un objet invisible sur lequel on a lancé lumière ou un 
sort similaire. 

Les créatures éthérées sont invisibles, Comme elles ne sont pas physique- 
„ment présentes, les tests de Détection ou de Perception auditive ne permet- 
{rent pas de les localiser, pas plus que le don Combat en aveugle, l'odorat ou la| 

sion aveugle. De la même manière, les créatures intangibles sont souvent |_ 
linvisibles, Dans leur cas, on ne peut pas les repérer à l'odorat, ni à l'aide de la | 
vision aveugle ou du don Combat en aveugle. Par contre, un test de Détection | 
ou de Perception auditive (si elles ont décidé de faire du bruit) permet parfois 
de les localiser. 

Les créatures invisibles ne peuvent pas attaquer à l'aide de leur regard. 

Linvisibilité n'affecte pas les sorts de détection. 

Comme certaines créatures sont capables de détecter ou de voir l'invisible, 
Lil est utile de savoir se cacher, même quand on est invisible. 


MA LADIE 
{Quand un personnage est blessé par un monstre porteur d'une maladie 
{(comme les momies), mais aussi quand il touche un objet infecté ou avale de 
(la nourriture avariée ou de l'eau croupie, il doit effectuer un jet de Vigueur. 
„En cas de succès, son système immunitaire réussit à repousser l'infection. 
{Dans le cas contraire, il est affecté après une période d'incubation variable. À 
partir de ce moment, il doit jouer un jet de Vigueur par jour pour éviter de 
s'affaiblir davantage. S'il en réussit deux d'affilée, son organisme vient à bout 
de la maladie. 

Vous pouvez jouer le premier jet de Vigueur à la place du joueur, afin que | 
ce dernier ne sache pas si son personnage a contracté la maladie ou non. 


s. Le personnage touche, sauf si les deux jets | 














Description des maladies 4 
Les maladies présentent de nombreux symptômes différents et sont propa- 
gées par divers vecteurs, Les caractéristiques de quelques maladies connues 
sont résumées sur la Table 8-2. _ 

Maladie. Les maladies notées en italique sur la Table 8-2 sont d'origine 
surnaturelle, Les autres sont d'origine extraordinaire. 

Transmission, Le mode de transmission : ingestion, inhalation, blessure ou 

contact, Certaines maladies nécessitant une blessure peuvent être transmises 

{par une piqûre de puce, et la plupart des maladies contractées par inhala 

[peuvent également l'être par ingestion (et vice versa). 

| DD. Le DD du jet de Vigueur à réussir pour échapper à la maladie. Si le mal 
est contracté, il s'agit du DD à atteindre pour ne pas en subir les effets (et pour 
s'en débarrasser, si l'on en réussit deux à la suite). 

Incubation. Le délai nécessaire avant que l'effet de la maladie ne se 
fasse sentir. 

Effet. affaiblissement temporaire de points de caractéristique subi par le 
personnage quand la maladie agit (au terme de la période d'incubation), puis 
chaque fois qu'il rate un jet de Vigueur. Š 

Type de maladie. Parmi les maladies les plus courantes, on recense les 

suivantes: 














$ Bouille-crâne, Le malade a l'impression que son cerveau est en train de 
bouillir. Provoque un état de stupeur permanente. 
__Croupissure, Véhiculée par l'eau croupie. 
| Diantrespasme. Transmise par les barbazus er les diantrefosses. Il faut réussir 
trois jets de Vigueur à la suite (et non deux) pour s'en débarrasser. 
Fièvre des marais. Transmise par les rats sanguinaires et les otyughs. On peut | 
également l'attraper en cas de blessure ouverte dans les lieux propices à la! 


propagation des maladies (marais, proximité d'une carcasse en état de putré 
faction avancée, etc). — 
Fièvre gloussante. Le malade est pris d'une forte fièvre qui le désoriente tota- | 
lement et provoque de violents accès de rire de dément. C'est cedernier| 
symptôme qui fait que cette maladie est connue sous le nom de « démentia » | 
parmi les érudits. 
| Mal rouge. La peau rougit, se boursoufle et devient chaude au toucher. 
Mort vaseuse. Le malade se transforme de l'intérieur en vase contagieuse. 
Peut provoquer une diminution permanente de caractéristique, 
Peste infemale. Transmise par les tormantes, Peut provoquer une diminution | 
permanente de caractéristique. = il 
Putréfction de momie. Propagée par les momies. Les jets de Vigueur réussis | 
permettent juste de contrer l'effet, jamais de recouvrer la santé (des soins | 
magiques sont nécessaires pour obtenir ce résultat) 
Tremblote. Provoque de violentes crises de tremblements. 

















TABLE 8-2 : MALADIES 


Maladie Transmission DD Incubation Effet 
Bouille-crâne Inhalation 12 jour Idé Int, 
Croupissure Ingestion 16 — 1d3 jours 1d4 For! | 
Diantrespasme? Blessure 14. Id4 jours 1d4 For 
Fièvre des marais Blessure 12 1d3jours 143 Dex, ; 
o 1d3Con! 
Fièvre gloussante Inhalation 16 jour 1d6 Sag 
Mal rouge _____Blessure __ 15 _ 1d3 jours- _1d6 For 
Mort vaseuse Contact 14 1 jour 1d4 Con? 
Peste infemale Blessure 18 __ljour  1d6 Con’, 
Putréfaction Contact 20 jour 1d6 Con } 
de momie‘ $ 
Tremblote Contact 13 jour 1d8 Dex} 


Chaque fois que le malade perd au moins 2 points de Force d'un 
coup, il doit réussir un autre jet de Vigueur (même DD) sous peine de _ | 
perdre la vue de façon permanente. ] 

2 I| faut réussir trois jets de Vigueur consécutifs pour guérir du p: 
diantrespasme (au lieu de deux). 

3 S'il subit cet effet, le personnage doit effectuer un Vigueur — — 
supplémentaire. S'il le rate, un des points d'affaiblissement temporaire 
de Constitution devient une diminution permanente. — 

* Les jets de Vigueur réussis permettent juste de contrer l' effet de la 
maladie. Seule là magie permet de s'en débarrasser. 





Guérison des maladies — 
La compétence Premiers secours peut permettre de soigner une maladie, 
Chaque fois que le malade doit effectuer un jet de Vigueur pour vaincre son 
mal, celui qui le soigne peut jouer un rest de Premiers secours (même DD). Le 
malade prend le résultat qui l'avantage le plus. Pour pouvoir bénéficier de 
certe aide, le malade doit avoir reçu les soins prodigués par le soigneur et avoir 
passé les $ dernières heures à se reposer. 

L'affaiblissement temporaire de caractéristique infligé par une maladie est 
récupéré au rythme de 1 point par jour et par caractéristique, et ce même si 
l'organisme du personnage n'est pas encore parvenu à terrasser l'affection. 
Cela signifie qu'un aventurier chanceux ayant contracté une maladie dont 
l'effet n'est pas trop violent peut y résister longtemps, même s'il n'arrive pas à 
s'en débarrasser. — a 


MÉTAMORPHOSE 








Lidda trouve que le capitaine de la garde se comporte bizarrement, mais elle 

met cela sur le compte du stress, Et puis, alors qu'elle se prépare à s'en aller, | 
elle entend un bruit étrange derrière elle. Se retournant brusquement, elle | 
voit que l'homme avec qui elle vient de s'entretenir s'est transformé en huma-| 


noïde à peau bleue, haut de trois mètres et armé d'une énorme épi 
jmains—un ogre mage. mme 
La magie permet aux personnages et aux monstres de changer de forme. | 
Parfois, cette transformation est involontaire, mais dans la plupart des cas, elle | 
lavantage la créature qui la décide ou qui accepte de s'y prêter. Une créature 
ayant changé de forme conserve son esprit et ses facultés de réflexion. 
| — Ce pouvoir suit les règles du sort métamorphose (voir page 259 du Manuel des 
Joueurs), exception faire des précisions suivantes. 


à deux} 





Les créatures capables de se transformer à l'aide d'un pouvoir et non! 
d'un sort ne subissent pas de désorientation (voir métamorphose) en chan- 
geant de forme. LE 
Une créature métamorphosée ne change pas de type. Même si elle est 
transformée en créature d'un autre type que le sien, elle est donc toujours 
affectée par les armes tueuses ou mortelles visant son propre type, et unique- |. 
ment celui-ci, 








Le rôdeur gagne son bonus contre ses ennemis jurés uniquement sila} 
{conscient d'être à face l'un d'entre eux. Si un de ses ennemis jurés change de} 
forme, le rôdeur perd aussitôt son bonus. L 

__Le bonus dont nains et gnomes bénéficient contre les géants dépend de la | 
forme er de la taille de ces derniers, Nains et gnomes perdent leur bonus | 
„contre un géant transformé en autre chose. Par contre, ils le gagnent contre 
-une autre créature métamorphosée en géant. — 


ODORAT 


Ce pouvoir extraordinaire permet à la créature de repérer l'approche des enne- 
mis, de remarquer ceux qui se cachent et de traquer ses proies à l'odeur. 
| La créature peut détecter ses adversaires à l'odeur, le plus souvent dans un} 
rayon de 9 mètres. Si l'ennemi est dans le sens du vent, la créature le repère àl_ 
{18 mètres de distance, À l'inverse, s'il est sous le vent, l'odorat ne fonctionne | 
qu'à 4,50 mètres de distance, Les odeurs particulièrement fortes, telles que . 
celles de la fumée ou de matières en décomposition, peuvent être décelées 
deux fois plus loin qu'indiqué. Enfin, la distance est triplée pour les odeurs 
extrêmement puissantes (comme la puanteur d'un putois ou d'un troglodyte) 
La créature est capable de déceler la présence de l'autre, mais pas de le loca- 
liser avec précision. Il faut une action de mouvement pour repérer de quelle 
direction vient l'odeur. Si elle se trouve à moins de 1,50 mètre de la source de 
l'odeur, la créature peur la localiser avec précision. 
| Si la créature possède également le don Pistage, elle peut suivre une piste à 
l'odeur. 1l lui faut réussir un test de Survie pour trouver la trace ou pour la 
(suivre, Le DD du test est généralement de 10 pour une piste fraiche, mais il 
peut beaucoup augmenter ou diminuer en fonction du temps écoulé, du 
‘nombre de proies qui sont passées par là er de leur odeur. Il augmente de 2 
{pour chaque heure écoulée depuis le passage des créatures suivies, Sinon, ce 
pouvoir se conforme aux règles énoncées pour le don Pistage, page 98 du 
Manuel des Joueurs (la créature ne tient toutefois aucun compte de l'état du sol 
ou de Ja visibilité). el 
Une créature possédant ce pouvoir peut identifier les odeurs familières, 
avec autant de facilité qu'un humain reconnait ce qu'il a déjà vu. 
L'eau peut empêcher les créatures terrestres de suivre une piste, surtout |. 














= 


s'il s'agit d'un cours d'eau. Pour leur part, les créatures aquatiques telles que | 
le requin possèdent également ce pouvoir et s'en servent normalement 
sous l'eau. 

Une odeur particulièrement forte peut servir à en cacher une autre pour 
masquer une piste, La présence d'une relle odeur (poivre, etc.) empêche de 
détecter ou d'identifier les créatures proches à l'aide de l'odorat, et le DD du 
test de Survie passe à 20 au lieu de 10. 


PARALYSIE 
LUn prêtre d'Hextor brandit son symbole sacré et prononce quelques paroles 
linintelligibles. Brusquement, Tordek sent que le contrôle de ses muscles lui 

échappe et se retrouve incapable de bouger. Sans défense, il entend le combat 
qui fait rage autour de lui et assiste à tout ce qui se déroule devant ses yeux, 
mais il ne peut pas tourner la tête pour voir comment ses amis s'en sortent. Le 
bruit de sa respiration et les battements de son cœur emplissent ses tympans. 
Puis il perçoit la présence de quelqu'un derrière lui, et ne peur qu'espérer qu'il 
s'agit d'un ami. ne 
Certains sorts ou monstres (grâce à un pouvoir magique ou surnaturel) 
peuvent paralyser leurs victimes, les maintenant immobiles par magie (le cas 
„des poisons paralÿsants est évoqué dans la section Poison/venin). — 
| Un personnage paralysé est incapable de parler ou d'accomplir la moindre 
Re von totalement statique, et même ses amis ne peuvent 





auger ses membres, Il n'a droit qu'aux actions purement mentales, par 
exemple lancer un sort sans composantes. 
Une créature ailée se trouvant dans les airs au moment où elle est paralysée 
tombe aussitôt, De la même manière, un individu qui est en train de nager a | 
des chances de se noyer. p} 


PASSAGE DANS L'ÉTHER TRES 
Une araignée grosse comme un cheval jaillit de nulle part pour mordre | 
Mialyë. Lidda se retourne brusquement pour la frapper, mais elle a déjà | 
disparu. Les aventuriers savent que l'araignée de phase se trouve là, rour près, | 
et qu'elle les épie depuis le plan Éthéré. __] 

__ Les araignées de phase et quelques autres monstres vivent dans le plan 

LÉthéré (voir page 151), qui existe parallèlement au plan Matériel (le monde 

réel). Les créatures évoluant dans ce plan sont dites éthérées, Contrairement 
aux créatures intangibles, les créatures éthérées ne sont pas présentes sur le 
plan Matériel. pus 1 

Les créatures éthérées sont invisibles, inaudibles, dénuées de substance er} 
d'odeur pour quiconque se trouve dans le plan Matériel. La plupart des | 
attaques magiques restent sans effet sur elles. Détection de l'invisibilité et vision 
lucide permettent de les repérer. Les 

Elles voient et entendent tout ce qui se passe à moins de 18 mètres d'elles; 
dans le plan Matériel, mais les solides limitent normalement leur champ de | 
vision (par exemple, elles ne voient pas au travers d'un mur). Une créature 
„éthérée se trouvant dans un objet ne peut plus voir. Cela étant, les objets et 
{créatures qui se trouvent dans le plan Matériel leur apparaissent gris, spec; 
Juraux er indistiners. Elles ne peuvent pas affecter le plan Matériel, même à, 
Maide de magie. Par contre, elles ont des interactions normales avec les autres 
créatures er objets éthérés (qui sont solides pour elles), j 

Même lorsqu'une créature du plan Matériel peur voir une créature, 
éthérée (par exemple, à l'aide du sort détection de l'invisibilité), elles sont sur | 
deux plans d'existence distincts et sont incapables d'interagir. Par contre, 
deux créatures éthérées sont sur le même plan et peuvent s’affecter l'une 
l'autre normalement = 

Les effets de force originaires du plan Matériel s'étendent jusqu'au plan 
Éthéré, avec pour conséquence qu'un mur de force bloque les créatures éthé- | 
rées et que projectile magique les affecte normalement (à condition que le} 
lanceur de sorts puisse voir sa cible éthérée). Les attaques de regard er les abjue | 
rations s'étendent elles aussi du plan Matériel vers le plan Éthéré, À l'inverse, | 
si l'on fair appel à ces pouvoirs ou effets depuis le plan Échéré, ils n'ont aucun | 
impact sur le plan Matériel. i ss | 

Les créatures éthérées peuvent se déplacer dans toutes les directions, y 
compris le haut er le bas, Elles n'ont pas besoin de marcher sur une surface dure 
et les solides ne constituent pas un obstacle pour elles (mais elles ni voient plus 
rien quand leurs yeux se trouvent à l'intérieur d'un mur, par exemple). 

Les fantômes possèdent le pouvoir de manifestation, qui leur permet d'ap- 
paraître dans le plan Matériel en tant que créatures intangibles. Malgré cela, 
ils continuent d'évoluer dans le plan Éthéré, et toute créature s'y trouvant avec 
eux peur les combattre normalement, —— 

Les créatures éthérées ne sont pas génées par les liquides, qui n'ont pour 
elles pas plus de substance que l'air. Elles agissent normalement sous l'eau. 

Étant dénuées de masse, elles nont pas à craindre la moindre chute, 


PERCEPTION DES VIBRATIONS 


Les créatures qui possèdent ce pouvoir localisent leurs proies grâce aux 
vibrations propagées par le sol. La créature sait automatiquement où se 
trouve tout ce qui est en contact avec le sol dans les limites de portée 
{18 mètres pour le thogqua). E- 

S'ilest impossible de tracer une ligne directe entre la créature et sa proie 
(pour cause de faille, erc.), Ja portée indique le plus court chemin pris par les 
vibrations pour contourner l'obstacle. À noter que la créature ne détecte que 
ce quise déplace en contact avec le sol 

On considère qu'un individu se déplace tant qu'il exécute une action 
physique (même s'il lance un sort en restant sur place). Il n'a pas besoin 
d'avancer pour être détecté par une créature dotée du pouvoir de perception, 
des vibrations. 


PERTE DE NIVEAU 1 
Un personnage perdant un niveau perd immédiatement un dé de vie, avec} 
tout ce qui s'ensuit (diminution éventuelle des bonus de base à l'artaque et aux! 
jets de sauvegarde, perte possible d'aptitudes ou de pouvoirs spéciaux, etc.) | 
Par exemple, un roublard de niveau 2 possède le pouvoir d'esquive totale, mais 
lille perd s'il tombe au niveau 1. Le personnage perd également les autres 
avantages dus à une progression en niveau (points de caractéristiques, degré 
de maîtrise augmenté dans certaines compétences, etc.). En cas de doute 























ABLE 8-3 : POISONS ET VENINS - x 4- 





a Effet DD de | 


Substance toxique Type __ secondaire Prix préparation | 
Venin de mille-pattes Blessure (DD 11) 1d2 Dex 90 po TE 
monstrueux (taille P) | 
Venin de vipère à tête noire Blessure (DD 11) 1d6 Cons | Id6Con — 120 po 15 
Tormentille (racine) Blessure (DD 12) o 1d4 Con + 1d3 Sag 100 po 15 
Extrait de sanvert (plante) Blessure (DD 13) 1Con | 1d2 Con 100 po 15 
Poison drow Blessure (DD 13) Perte de connaissance Perte de connaissance 100 po 15 
pour 1 minute pour 2d4 heures i 
| Venin d'araignée Blessure (DD 14) IdéForl 1d6 For 150 po mr | 
monstrueuse (taille M) } 
Ajonc à feuilles bleues (feuilles) Blessure (DD 14) 1 Con Perte de connaissance 120 po 15 
pour 1d3 heures 

Venin de wiveme Blessure (DD 17) 2d6 Con ___ 2d6 Con 3 000 po 25. 
Essence d'ombre (mort-vivant) Blessure (DD 17) 1 For! 2d6 For 250 po 20 
Venin de scorpion Blessure (DD 18) 1d6 For 1d6 For 200 po 20 
monstrueux (taille G) 
Venin de guêpe géante Blessure (DD 18) 1d6 Dex 146 Dex 210 po 20 

| Mortelame Blessure (DD 20) 1d6Conl 4 2d6 Con 1 800 po PTE 
Venin de ver pourpre Blessure (DD 24) 1d6 For 1d6 For 700 po 20 
Fluide cervical de Contact (DD 13) Paralysie pour 2d6 minutes 0 200 po 15 
charognard rampant 
Nitharite (poudre minérale) Contact (DD 13) 0 3d6 Con 650 po 20 
Pâte de malyss (racine) Contact (DD 16) 1 Dex 2d4 Dex 500 po 20 
Poudre d'assonne Contact (DD 16) 2d12 pv 1d6 Con 300 po 20 
(feuilles séchées) 

LTerrinave (racine) Contact (DD 16) 1d6 Dex 2d6 Dex 750 po 25! 
Extrait de lotus noir (nénuphar) Contact (DD 20) 3d6 Con 3d6 Con 4 500 po 35 | 

| Bile de dragon Contact (DD 26) 3d6 For 0 1 500 po 30! 
Entolome zébré (champignon) Ingestion (DD 11) 1Sag 2d6 Sag + 1d4 Int 180 po asi 

LArsenic Ingestion (DD 13) 1 Con 1d8 Con 120 po 15) 
Amnésite (mousse) Ingestion (DD 14) Ad4 Int 2d6 Int 125 po 15! 

| Huile de taggit (plante) Ingestion (DD 15) 0 Perte de connaissance 90 po 15 

pour 143 heures 

Cendres de liche Ingestion (DD 17) 2d6 For 1d6 For 250 po 20 
Ténébreux vireux (champignon) Ingestion (DD 18) 2d6 Con 1d6 Con + 1d6 For 300 po 25 
Cendres d'ungol Inhalation (DD 15) 1 Cha 1d6 Cha + 1 Cha* 1 000 po 20 
Brume de folie Inhalation (DD 15) 1d4 Sag 2d6 Sag 1 500 po 20 
Vapeurs d'othur brûlé Inhalation (DD 18) 1 Con! 3d6 Con 2100 po 25 


1 Diminution permanente (plutôt qu'affaiblissement temporaire). ji 


quant aux compétences ou caractéristiques améliorées, le personnage perd un 
point dans sa meilleure caractéristique ou son degré de maitrise le plus élevé 
baisse d'autant. Si le familier ou un autre compagnon du personnage (un 
destrier de paladin, par exemple) a ses capacités liées au niveau de ce dernier, 
ses pouvoirs diminuent pour revenir au niveau correspondant. 
Le total de points d'expérience de la victime tombe immédiatement à mi- 
chemin entre son nouveau niveau et le suivant. Par exemple, un personnage 
[redescendant au niveau 1 verra son total de PX tomber à 500 (er ce, qu'il ait 
{perdu un ou plusieurs niveaux d'un coup). 


POISON/VENIN 


Chaque fois qu'un personnage est blessé par une arme empoisonnée ou une 
créature venimeuse, mais aussi chaque fois qu'il touche un objet enduit d'un 
poison de contact ou mange un aliment empoisonnés, il doit effectuer un jet 
de Vigueur. En cas d'échec, il subit l'effet initial de la substance toxique, ce qui 
se traduit souvent par un affaiblissement temporaire de points de caractéris- 
tique. Même en cas de réussite, un second jet de Vigueur est nécessaire 1 
minute plus tard pour effet un effet secondaire. : 

Les termes poisons et venins sont complètement interchangeables. Une 
{créature immunisée contre les poisons l'est aussi contre les venins er inver- 
[sement On utilise généralement le premier terme pour les substances 

manufacturées ou minérales et le second pour les substances sécrétées par 

des créatures — 

Une arme où un objet enduit d'une dose de poison ne peut affecter qu'une 
seule et unique créature. Le poison conserve toute sa virulence jusquà ceque | 
l'arme inflige une blessure ou que l'objet soit touché (à moins que la substance- 





n'ait été essuyée au préalable). Un produit toxique répandu sur un objet ou 
exposé à l'air libre (comme dans le cas où une fiole de poison perd son 
bouchon) reste toujours aussi dangereux jusqu'à ce qu'on le touche. 

Poisons magiques et surnaturels peuvent exister, mais pour la plupart, leurs 
effets sont d'origine extraordinaire. 

Les poisons sont répartis en quatre grandes catégories selon leur méthode 
d'inoculation : blessure, contact, ingestion et inhalation. 

Blessure. Les poisons de blessures doivent être inoculés en blessant leur 
victime. Si les dégâts d'une attaque sont réduits à 0 par une éventuelle réduc- 
tion des dégâts, le poison est sans effet. Les pièges attaquant à l'aide d'ai- 
guilles, de fléchettes. ou d'autres types-d'armes contiennent parfois des 
poisons de ce type. 

Contact. Il suffit de toucher un poison de cette catégorie pour avoir à jouer 
un jet de sauvegarde. Il peut être inoculé à l'aide d'une arme ou d'une attaque 
de contact. Même si les dégâts de l'attaque en elle-même sont réduits à 0 parle 
biais d'une éventuelle réduction des dégâts, le poison l'affecte tout de même. | 
Un coffre ou un autre objet peut être enduit d'un poison de contact pour | 
piéger les importuns. E | 

Ingestion. Les poisons à ingestion sont quasiment inutilisables en | 
combat. Un empoisonneur peut faire avaler une potion à une créature | 
inconsciente, ou duper sa victime pour lui faire avaler de la nourriture | 
empoisonnée. Les assassins et les utilisateurs de ces poisons les réservent à | 
(d'autres rypes de situations. s 

| Inhalation. On conserve habituellement le poison à inhalation dans des 
‘fioles fragiles ou des coquilles d'œufs. On peut les lancer par une attaque à 
distance ayant un facteur de portée de 3 mètres er elles relächenr leur contenu 


lorsqu'elles frappent une surface solide (ou qu'on les frappe). Un dose suffit: 
pour remplir un cube de 3 mètres d'arêre. Toutes les créatures dans cette zone 
d'effet doivent jouer un jet de Vigueur. (Il est inutile de retenir sa respiration. 
Ces poisons affectent la membrane nasale, le canal lacrymal ou d'autres 
parties du corps.) 2 

Les poisons et venins sont détaillés sur la Table 8-3, selon les critères | 
suivants. as s ak 
į- Substance toxique. Le nom du poison ou du venin, et ce qui le produit | 
{quand il est d'origine végétale ou minérale (plante, racine, erc.) 
| _ Type. Voie de transmission (blessure, contact, ingestion ou inhalation) etle | 
DD quil faur atteindre au jet de sauvegarde pour résister. ESE i 

Effet initial, L'effet subi par la victime si elle rate son premier jet de sauve- 
\garde. 11 s'agit d'un affaiblissement remporaire en règle générale, sauf indica- 
tion contraire. 3 

Effet secondaire. Leffet subi par la victime si elle rate le second jet de 
sauvegarde, qui intervient 1 minute après l'empoisonnement. Il s'agit d'un 
affaiblissement temporaire en règle générale, sauf indication contraire. 
j Prix. Le prix d'une dose {une fiole). Il est impossible d'utiliser un poison en 
quantité inférieure à une dose. Acheter, détenir ou fabriquer du poison est | 
{interdit par la loi er, même dans les grandes villes, on ne peur obtenir de telles | 
‘substances qu'auprès de spécialistes opérant en toute illégalité. | 





Préparation du poison 

La préparation du poison suit les règles de la fabrication d'objets décrit pages 
68-69 du Manuel des Joueurs, Elle nécessite la compétence d'Artisanat (fabrica- 
tion de poison). On peut utiliser Artisanat (alchimie), mais avec un malus de 
=4 sur les tests, Dans la plupart des cas, les matières premières nécessaires ne 
{sont pas en vente libre, ce qui réduit leur disponibilité er augmente leur prix. 
{Par contre, si le préparateur dispose du cadavre de la créature sécrérant le 
(poison, alors le coût de création est divisé pa deux. 


Des risques de l’utilisation du poison 
{Un personnage a 5% de risque de s'empoisonner chaque fois qu'il enduit une 
arme de poison (ou qu'il prépare la substance, par exemple en la mélangeant à 
Ides aliments). De même, s'il obtient un 1 naturel (avant modifications) au jet 
d'attaque, il doit réussir un jet de Réflexes (DD 15) sous peine de se couper 
accidentellement avec son arme empoisonnée. 

Immunité contre le poison me) 
Wivernes, méduses et autres créatures sécrétant naturellement du venin sont, 
immunisées contre leur propre toxine. Les créatures non vivantes (créatures | 
artificielles et morts-vivants) et celles qui n'ont pas de métabolisme (telles que- 
les élémentaires) sont immunisées contre tous les poisons. Vases, plantes et 
certains monstres (comme les anar‘rs, ou démons) sont également immuni- 
sés contre le poison. Mais, dans leur cas, on peut concevoir qu'il soit possible 
de concocter une substance spécialement conçue pour leur faire du mal. 


RAYONS 

{Un mince rayon vert jaillit de l'un des yeux secondaires du ryrannœil et 
lrraverse toute la pièce pour venir frapper Mialyë. La magicienne s'écarte 
(dans l'espoir de l'éviter, mais en vain. Une aura d'énergie se forme autour 
id'lle et tente de la désintégrer. Une grimace de douleur se grave sur ses 
traits alors qu'elle lutte contre l'agression. En une fraction de seconde, le 
halo lumineux disparait. Mialyé a résisté. Mais déjà, le tyranncæil lui envoie 
un second rayon... —— 3 

Toutes les attaques prenant Ja forme d'un rayon sont soumises au résultat 
d'une attaque de contact à distance, qu'il s'agisse des rayons projetés par les 
yeux des tyrannæeils ou d'un sort tel que rayan affaiblissant. Chaque rayon s'ac- 
compagne d'une portée maximale er aucun malus de portée ne s'applique. 
Même si l'attaque de rayon réussit, la vicrime a généralement droit à un jet de 
¿sauvegarde (Vigueur ou Volonté). Ce n'est jamais un jer de Réflexes, mais si la 
{Dexérité de la cible est suffisamment élevée, elle est sans doute difficile à 
fs même sur une attaque de contact. 


RÉDUCTION DES DÉGÂTS (RD) 

















Certaines créatures possèdent un pouvoir surnaturel leur permettant 
d'ignorer les coups ou grâce auquel les blessures infligées par la majorité des | 
armes se referment instantanément, | 

Le chiffre ou nombre apparaissant à gauche de la barre de fraction indique |- 
combien de points de dégärs la créature ignore à chaque attaque. Par exemple, | 

Jsi un monstre bénéficiant de 5 points de réduction des dégåts subit-une 

attaque infligeant 8 points de dégâts, il ne perd que 3 points de vie. 

4 Dans la plupart des cas, certaines armes peuvent ignorer certe réduction. 
Cette information se trouve à la droite de la barre de fraction. Par exemple, un 
loup-garou bénéficie de la réduction des dégâts suivante : 10/argent. Cela signi- , 

fie que les 10 premiers points de dégâts infligés par une attaque ne lui font rien, | 
sauf si le coup a été porté avec une arme en argent alchimique. D'autres formes | 
de réduction des dégâts peuvent être ignorées par les armes magiques (c'estä- 
dire n'importe quelle arme disposant d'un bonus d'aération d'au moins +1, à 
l'exception des armes de maître), certains types d'armes (perforantes, tran-| 
chantes ou contondantes), certains matériaux (comme l'adamantium ou le fer | 
froid) ou les armes alignées (par exemple, une épée +1 sainte ouune arme affectée 

parun sort d'arme alignée). Si la barre de fraction est suivie d'un tirer (comme 

{cest le cas pour l'aptitude de classe du barbare), la réduction des dégâts s'ap- 

plique contre toutes les attaques, sauf celles qui sont spécifiquement indiquées | 

comme ne tenant pas compte de la réduction des dégâts adverse. 

Les munitions tirées par une arme à projectiles disposant d'un bonus d'alté- 
ration de +1 ou plus (à l'exception des armes de maitre) sont considérées | 
comme magiques pour ce qui est d'ignorer la réduction des dégâts. Par | 
exemple une bille de fer non magique lancée depuis une fronde +1.st considé- 
rée comme une arme magique. De même, les munitions tirées depuis une 
arme à projectiles alignée (comme un are long +1 saint ou un arc court de 
maitre sous l'effet du sort arme alignée) obtiennent l'alignement de l'arme à | 
projectiles (en plus de l'alignement qu'elles peuvent déjà avoir). Par exemple, | 
une flèche +1 impie lancée par un are court +2 anarchique est considérée comme | 
une arme du Mal (par. sa propriété impie) et du Chaos (par la propriété anar: | 
chique de l'arc court). Æ | 

Quand la réduction des dégâts annule totalement les dégâts infligés par! 
une attaque, les éventuels effets secondaires de l'attaque disparaissent égale- | 
ment (poison, étourdissement si le coup a été porté par un moine, maladie, 
etc.). La réduction des dégâts est inefficace contre les attaques de contact, les 
dégâts de type énergie destructive accompagnant l'attaque principale (par 
exemple les dégäts causés par le feu à chaque coup porté par un élémentaire 
du Feu) ou l'absorption d'énergie. Elle reste également sans effet contre les 
poisons et maladies contracté par ingestion, inhalation ou contact. Si la créa- 
ture bénéficiant de la réduction des dégâts est en train de lancer un sort, elle 
n'a pas besoin d'effectuer de rest de Concentration si l'attaque ne lui inflige 
aucun dégât. 

Les sors, pouvoirs. magiques er Jes artagues d'énergie destructive (y 
compris le feu d'origine non magique) ne sont pas affectées par la réduction 
des dégâts. 

Parfois, la réduction des dégäts prend la forme d'une guérison instantanée 
Une épée non magique peut entailler la chair d'un démon, mais la blessure se 
referme aussi vite qu'elle s'est formée. Le reste du temps, les armes ricochent 
contre l'épiderme trop rigide de la créature, comme c'est le cas pour les 
gargouilles er les golems de fer. Quoi qu'ilen soit, les personnages devraient 
vite comprendre qu'il est temps de changer de tactique. 

Si une créature dispose de plusieurs réductions des dégâts (grâce à 
plusieurs sources distinctes), ces protections ne se cumulent pas. La créa- 
ture bénéficie alors contre chaque attaque de la réduction la plus impor- 
tante selon la situation. Par exemple, un sanglier-garou, qui a une réduction 
des dégäts de 10/argent, lance un sort de force du colosse er obtient une 
réduction des dégâts de 5/Mal. Les dégâts des armes qui ne sont ni en! 
argent, ni du Mal sont réduits de 10 pı 
ignorent la première réduction mais pas la seconde et leurs dégâts sont | 
réduits de 5 points. Inversement, les armes du Mal ignorent la seconde! 
¿réduction mais pas la première et leurs dégâts sont réduits de 10 points. | 
Seule une arme en argent alchimique et du Mal ignore les deux réductions! 
et inflige des dégâts normaux. Š 


ts. Les armes en argent alchimique | 








La flèche se plante dans la poitrine du vampire, qui l'arrache dédaigneusement 


et part d'un grand rire alors que la blessure se referme devant les yeux des! 


personnages. « C'est tout ce que vous savez faire ? » les nargue-t-il avec mépris 


REGENERATION 


‘Les créatures dorées de ce pouvoir extraordinaire récupèrent rapidement les 
points de vie perdus, et même leurs membres rranchés. 








Les dégâts infligés à la créature sont considérés comme des dégâts non- | 
létaux, que son organisme soigne à un rythme fixe (par exemple, 5 points par 
round pour un troll). 

Certaines formes d'attaque, généralement le feu et l'acide, infligent des 
dégâts normaux à la créature, qui ne peut se régénérer dans ce cas de figure 
(pour plus de précisions, voir la description de chaque créature concernée | 
dans le Manuel des Monstres). — 

Les membres tranchés de la créature repoussent ou se ressoudent si elle } 
{peut les accoler au niveau de la plaie. Ils pourrissent s'ils ne sont pas rattachés | 
[au corps. JL 
„La régénération ne permet pas de récupérer les points de vie perdus par, 
{asphyxie, déshydratation où malnutrition. 
|__ Les attaques n'infligeant aucun dégät (par exemple, le sort implosion et la 
„plupart des poisons) ne sont pas affectées par la régénération. 

Une attaque causant une mort immédiate (coup de grâce, dégâts 
attaque mortelle d'un assassin, etc.) ne menace la créature que si elle est portée 
à l'aide d'une arme lui infligeant des dégâts normaux. 

RÉSISTANCE À LA MAGIE (RM) L 
pla résistance ; àla magie (ou RM) est un pouvoir extraordinaire permettant de | 
pre pas être affecté par la magie (certains sorts confèrent temporairement une, 
résistance à la magie plus ou moins élevée). { 

Lorsqu'un personnage lance un sort sur une créature bénéficiant de résis- 
tance à la magie, il ne l'affecte que si le résultat de son test de niveau de 
lanceur de sorts (1d20 + niveau de lanceur de sorts) est égal ou dépasse la 
valeur de résistance à la magie de sa cible. La résistance à la magie est en 
quelque sorte une CA contre les attaques magiques. Si le lanceur de sorts 

{n'obtient pas le total nécessaire, son sort reste sans effer. Une créature n'a 
{pas besoin d'être consciente du danger pour que sa résistance à la magie 
fasse effer. 

La résistance à la magie ne fonctionne que contre les sorts er les pouvoirs 

[ magiques, pas contre les pouvoirs extraordinaires ou surnamurels (ni contre le 
[bonus d'altération des armes magiques). Par exemple, le pouvoir de terreur 
„d'un sceptre des seigneurs de la guerre est soumis à la résistance à la magie de la 
[cible, car il s'agir d'un effet apparenté à un sort. À l'inverse, la résistance à la 
magie ne protège pas contre les bonus que le sceptre confère au combat 
(comme par exemple quand on le transforme en masse d'armes +2). De la 
même manière, certains pouvoirs de créatures sont soumis à la résistance à la 
magie, d'autres non. Par exemple, la résistance à la magie protège contre les, 
sorts d'un androsphinx, mais pas contre son rugissement (lequel est un, 
pouvoir surnaturel). Elle est également utile contre les sorts qu'un prêtre peut | 
jeter, mais pas contre l'usage qu'il est capable de faire de l'énergie positive ou, 
négative. À noter que certains sorts ne sont pas soumis à la résistance à la 
magie, comme indiqué par la ligne Résistance à la magie de leur description. 

Une créature peut volontairement réduire ou réprimer sa résistance à la 
magie par une action simple ne provoquant pas d'attaque d'opportunité. Dans 
ce cas, la résistance à la magie conserve la valeur décidée jusqu'au prochain 
tour de jeu de la créature. Dès le round suivant, elle revient à sa valeur d'or 

„gine, sauf si la créature décide de la conserver diminuée, par une nouvelle 
action simple n'expasant pas à une attaque d'opportunité. 

L La résistance à la magie n'interfère jamais avec les propres sorts, pouvoirs 
lou objets magiques de la créature. E 

Une créature possédant une certaine résistance à la magie ne peut pas en 
faire bénéficier d'autres individus en les touchant ou en se tenant à côté d'eux. 
Les créatures et objets magiques capables d'un tel transfert de résistance à la 
magie se comptent sur les doigts de la main. 

Différentes sources de résistance à la magie ne se cumulent pas. Elles 
coexistent, avec pour conséquence que seule la plus puissante est prise en 
compte. Si un prêtre portant une cotte de mailles +1 de résistance à la magie (15) 
Jance aura sacrée, qui confère une résistance à la magie de 25 contre les sorts du 

„Mal ou lancés par les créatures maléfiques, le personnage bénéficie de deux 
{valeurs de résistance à la magie distinctes : 25 contre les sorts mentionnés ci- 
{dessus er 15 contre tous les autres sorts et pouvoirs magiques. — 











xcessifs, 























à ARS PH pre = p 
Quand s'applique la résistance à la magie ? 
Tous les sorts détaillés dans le Manuel des Joueurs indiquent si la résistance à la 





magie fonctionne contre eux. En règle générale, le facteur déterminant est | 


l'effet du sort $ 


_Sort à cibles. La résistance à la magie ne s'applique que si le sort prend 
directement la créature pour cible. Certains sorts peuvent être dirigés contre | 
plusieurs cibles (comme par exemple projectile magique à partir du niveau 3).| 
Dans ce cas, la résistance à la magie n'affecre que la partie du sort prenant la 
créature pour cible, pas le reste, Si plusieurs créatures bénéficiant de résis-| 

{rence à la magie sont prises pour cibles par un tel sort, on joue la résistance à la 

{magie de chacune séparément. 

4 Sort de zone. La résistance à la magie s'applique si la créature se trouve à 
l'intérieur de la zone d'effet du sort, Elle protège normalement la créature, 
sans affecter le sort. 4 

_ Sort à effet. La plupart des sorts de ce type créent ou font apparaitre} 
{quelque chose. Ils ne sont pas soumis à la résistance à la magie, Par exemple, | 
convocation de monstres I fait apparaître une ou plusieurs entités pouvant atra-| 
quer normalement une créature bénéficiant de résistance à Ja magie. Il arrive 
parfois que la résistance à le magie s'applique si le sort affecte plus ou moins | 
directement la créature concernée (comme c'est le cas pour toile d'araignée), —| 

La résistance à la magie peut également protéger contre un sort qui a déjà 

„été jeté. Dans ce cas, on effecrue le rest de résistance à la magie quand la créa- 
lture protégée est affectée par le sort. Par exemple, si un ogre mage s'approche | 
{a moins de 3 mètres d'un mur de feu, le personnage qui a fait apparaître l'obs- | 

{tacle doit réussir un test de niveau de lanceur de sorts contre la résistance à la 
magie du monstre (18). S'il le rate, l'ogre mage n'est pas affecté par la proxi- 
mité des flammes, _ + 

N'effecruez qu'un rest de niveau de lanceur de sorts par sort ou pouvoir | 
pour une seule et même créature, Si le premier est réussi, la créarure est affec- 
tée par le sort tant que celui-ci persiste. S'il est raté, le monstre continue de 
résister au sort par la suite. Par exemple, un succube tente de traverser une 
barrière de lames créée par Jozan. Si le test de niveau de lanceur de sorts de ce | 
dernier est supérieur ou égal à la résistance à la magie du démon, ce dernie: 
est tailladé par les lames, S'il réessaye par la suite de franchir l'obstacle, elle est} 
automatiquement affectée, sans qu'il soit nécessaire d'effectuer un second jer} 
de dé. Si une créature est affectée par un sort alors qu'elle avait volontairement} 
réduit sa résistance à Ja magie, elle dispose d'une seconde chance lorsque sa| 
résistance à la magie remonte à sa valeur normale. ] 

La résistance à la magie ne fonctionne que si l'énergie créée.ou libérée 
par le sort s'attaque directement au corps ou à l'esprit de la cible. Si elle 
affecte autre chose (le sol, l'air ambiant, la luminosité, etc.), on n'effectue 
pas de jet de dé, même si la créature est indirectement affectée, Certaines 
créatures peuvent être blessées ou handicapées par un sort qui ne les prend 
pas directement pour cibles. Par exemple, lumière du jour nuit aux drows, 
qui sont très sensibles à la lumière, Mais comme ce sort est le plus souvent 
lancé sur une zone et non sur une ou plusieurs créatures, les elfes noirs 
affectés ne peuvent pas compter sur leur résistance à la magie pour les 
protéger, Dans ce cas de figure, la résistance à la magie ne fonctionnerait 
que si le lanceur de sorts jetait lumière du jour sur un objet tenu ou porté par 
un des drows. 

La résistance à la magie ne s'applique pas si le sort a pour fonction d'abuser 
la créature ou de révéler quelque chose à son sujet (comme c'est par exemple 
le cas pour les sorts image imparfaite ou détection de pensées). 

Lénergie magique doit continuer de fonctionner pour que la résistance à la 
magie entre en jeu. Les sorts ayant une durée instantanée, mais des effets qui 
se prolongent dans le remps, ne sont pas soumis à la résistance à la magie, sauf 
si la créarure protégée est exposée au sort au moment où celui-ci est lancé, Par 
exemple, la résistance à la magie ne permet pas de dissiper un mur de pierre 
qui a déjà été jeté. 

En cas de doute, basez-vous sur l'école du sort : 

‘Abjuration. Pour que la résistance à la magie fasse effet, la cible doit être 
transformée, retenue ou blessée de quelque façon que ce soit, Elle intervient | 
pas contre les sorts modifiant les perceptions du sujet, comme antidétection, | 
Les abjurations qui bloquent ou annulent les attaques ne sont pas soumises à | 
la résistance à la magie, car elles affectent l'individu protégé, et non les créa-| 
itures qui l'attaquent. ml) 

Divination. Ces sorts n'affectent jamais les créatures directement. Ils ne 
sont done pas soumis à la résistance à la magie, même sice qu'ils révèlent peur} 

„parfois avoir des conséquences néfastes. _ 
| _Enchantement, Comme les enchantements affectent l'esprit des créa- 
„tures qu'ils prennent pour cibles, ils sont généralement soumis à la résistance 












































Évocation. Si un sort d'évocation inflige des dégäts à la créature, il a un effet | 
direct, auquel cas la résistance à la magie fonctionne. S'il endommage quelque 
chose d'autre, la résistance à la magie ne fonctionne pas. Par exemple, le sort éclair 
est soumis à la résistance à la magie s'il est lancé directement sur une créature 
bénéficiant de ce pouvoir (à noter que, même si la créature est protégée contre 
Tattaque, le sort n'est pas dissipé pour autant). Par contre, si le même éclair prend | 
pour cible le plafond, la résistance à la magie de la créature ne la protège pas,etce | 
même si cette dernière se fait ensevelir sous les gravats causés par le sort ki 

| Ilusion. Les illusions ne sont presque jamais soumises à la résistance à la | 
[magie exception faite de celles qui attaquent directement l'esprit de la cible, | 
„comme assassin imaginaire et magie des ombres. si 
Invocation. En règle générale, la résistance à la magie n'est d'aucune aide 
‘contre les invocations, sauf si elles génèrent de l'énergie sous une forme ou 
„une autre (comme c'est le cas pour flèche acide de Melf ou mot de pouvoir étourdis- 
sant). Les sorts qui appellent des créatures ou produisent des effets se compor- 
tant comme des créatures ne sont pas soumis à la résistance à la magie. 

Nécromancie. La plupart des sorts de nécromancie affectent directement 

d'énergie vitale de la cible et sont donc soumis à la résistance à la magie. Les 
{sorts inhabituels tels que main spectrale constituent l'exception à la règle, car} 
{ils n'affectent personne directement en : 
| Transmutation, Les sorts de ce type sont soumis à la résistance à la magie | 
s'ils ont pour fonction de transformer une créature, mais pas s'ils affectent | 
l'environnement (par exemple, la résistance à la magie ne protège pas contre 
transmutation de la pierre en boue ou enchevêtrement, qui affectent respective- 
ment la roche er la végétation). Certains rendent un objet plus dangereux (par 
exemple pierre magique), mais ils ne sont pas soumis à la résistance à la magie 
car ils affectent les objets, et non une créature (même si celle-ci est par la suite 
{prise pour cible par les objets enchantés). Dans le cas de pierre magique, la résis- 
[tance à la magie ne fonctionne que si la créature tient les pierres en main au 
{moment où le sort est jeté. 

















Succès de la résistance à la magie 
[La résistance à la magie empêche sorts et pouvoirs magiques d'affecter la créa- 
{ture protégée ou de lui nuire, mais elle ne permet jamais de dissiper ou de 
[faire disparaître un effet magique affectant une autre créature, Elle peut 
empêcher un sort de dissiper un autre sort protégeant la créature. — 

Si le sort a été lancé au préalable er continue de faire effet, un test de niveau 
de lanceur de sorts raté indique que la créature n'est pas affectée, Le sort conti- | 
nue toutefois de faire effet jusqu'à la fin de la durée indiquée (er d'affecter les, 
autres créatures, si elles ne sont pas protégées par leur résistance à la magie). | 





RÉSISTANCE AU RENVOI i 
DES MORTS-VIVANTS 


Grâce à leur force de volonté ou à l'énergie maléfique qui les anime, certaines 
créatures (principalement des morts-vivants) sont moins affectées par les 
prêtres et les paladins cherchant à les repousser ou à les intimider (voir 
Renvoi (intimidation) des morts-vivants, page 139 du Manuel des Joueurs). 

Ce pouvoir est de nature extraordinaire. 

Chaque fois que quelqu'un tente de repousser, d'intimider, de détruire ou 
{de contrôler la créature (mais aussi d'augmenter son moral), ajoutez le chiffre 
lindiqué à son nombre de dés de vie pour tous les aspects du renvoi. Par 
Lexemple, une ombre a 3 DV et une résistance au renvoi des morts-vivants de 

+2. Si un prêtre (ou un paladin) cherche à la repousser (ou à l'intimider, etc.), 
on la considère comme un monstre à 5 DV, même si elle continue d'avoir 3 
DV pour tour le reste, 


RÉSISTANCE AUX ÉNERGIES 
DESTRUCTIVES a 


Une créature résistant à un type d'énergie destructive bénéficie d'une impor- 
tante protection (mais pas d'une immunité totale) contre la source de dégâts 
correspondante. Ce pouvoir est généralement de nature extraordinaire. 
| Chaque pouvoir de résistance est défini par le type d'énergie destructive 
{contre lequel il protège, ainsi que par le nombre de points de dégâts qu'il 
ule par atraque, Par exemple, un jann bénéficie de résistance au feu (10), 
-4ce qui signifie que, il ne tient aucun compte des 10 premiers points de dégâts 
de feu infligés par chaque attaque, que la source en soit magique ou non. 
Sila créature est en train de lancer un sort, elle n'a pas besoin d'effectuer de | 
test de Concentration si l'attaque est totalement stoppée par sa résistance. _! 





Plusieurs pouvoirs de ce type de sources différentes, comme une résistance ” 
naturelle et un sort de résistance aux énergies destructives, ne se cumulent pas. | 
Seule la résistance la plus efficace est prise en compte. | 





TERREUR _ + 
{Un dragon vert jeune adulte charge les aventuriers. Tordek en éprouve une 
{légère crainte, qu'il chasse en serrant les dents. Pour sa part, Lidda est davan- 
stage affectée. Malgré sa détermination, la peur emoindrit ses facultés. Enfin, le 

suivant qui a rejoint les compagnons depuis peu lâche son arme et s'enfuit en 
hurlant, terrorisé. = | 

Sorts, objets magiques et monstres peuvent inspirer une terreur plus ou 
moins grande aux personnages. Dans la plupart des cas, les cibles ont droit à | 
un jet de Volonté. Si elles le ratent, elles sont secouées, effrayées ou paniquées, 
selon l'adversaire ou la source qu'elles ont en face d'elles," 

Secoué, Le personnage subit un malus de -2 aux jets d'attaque er de sauve- | 
garde, ainsi qu'aux tests compétence et de caractéristique, — | 

Effrayé. Un personnage effrayé est secoué et s'enfuit aussi rapidement que 

possible. Il est toutefois capable de choisir sa direction de fuite et peut recom- 
[mencer à agir comme il le souhaite dès qu'il ne voit plus (ou n'entend plus) ce | 

{qui l'a effrayé. Néanmoins, ant que l'effet persiste, il se remet à fuir s'il doit de; 

{nouveau affronter ce qui l'a terrifié la première fois. Si toute fuite lui est inter- 
dite, il peur se battre, mais il reste secoué, 

Paniqué. Un personnage paniqué est secoué et s'enfuit le plus vite | 
possible, 11 cherche juste à s'éloigner de ce qui le terrifie, sans réfléchir où il | 
va, mais en fuyant toute autre source de danger potentielle, Si on l'empêche 
de s'échapper, il se recroqueville sur lui-même plutôt. que de combattre. 

Intensification de la terreur. Les effets de type terreur sont cumulables : 
un personnage déjà secoué qui est secoué une seconde fois devient effrayé, | 
tandis qu'un personnage secoué qui se retrouve effrayé par un second effer | 
cède directement à la panique. De la même manière, un individu el 
nant un résultat secoué ou effrayé devient paniqué. 








— 4 


VISION ET PERCEPTION AVEUGLE z 


Certaines créatures ont le pouvoir extraordinaire d'utiliser un (ou plusieurs) | 

autre sens que la vue de manière à pouvoir agir normalement même quand 

elles n'y voient pas. Les sens pouvant entrer en jeu sont variés : perception des 

vibrations, odorat exceptionnellement développé, ouie hors du commun ou 

sonar. Grâce à ce pouvoir, la créature n'est pas affectée par linvisibilité de ses 

adversaires, ni par le camouflage ou l'obscurité, même d'origine magique 

(mais elle reste incapable de discerner les entités éthérées). La vision aveugle 

porte à une distance précisée dans la description de la créature. 

+ La vision aveugle ne permet pas de distinguer les contrastes ou les 
couleurs, ni de lire si = 

* Contrairement à la vision dans le noir, elle ne rend pas vulnérable aux 
attaques de regard. 

* Les attaques aveuglantes n'affectent pas une créature bénéficiant de vision 
aveugle. 

+ Par contre, les attaques assourdissantes « aveuglent » la créature si celle-ci 
se repère grâce aux ondes sonores (comme le sonar des chauves-souris). 

+ La vision aveugle fonctionne sous l'eau, mais pas dans le vide. 

Perception aveugle. La perception aveugle est une version moins dévelop- 
pée de la vision aveugle, possédée par certaines créatures comme les chauves- 
souris. Elle permet de remarquer ce qu'on ne peut pas voir, mais sans détails. La 
perception aveugle permet de remarquer et localiser les créature 
portée sans passer par un test de Détection ou de Perception auditive, à condi- 
tion d'avoir une ligne d'effet dégagée jusqu'à elles. Cependant, si la créature 
disposant de perception aveugle ne peut voir ses adversaires par d'autres 
moyens, ceux-ci bénéficient d'un camouflage total (50% de risque de rater) et | 
elle perd son bonus de Dextérité à la CA face à eux. De même, ses attaques ont | 
les chances de rater habituelles face à des adversaires profitant d'un camou- | 
flage. Enfin, le manque de visibilité handicape normalement ses mouvements. | 


VISIONDANSIENOIR | 
La vision dans Le noir est un pouvoir extraordinaire permettant de voir en l'ab- | 
„sence de source de lumière. La portée est précisée dans la description de 
{chaque créature. 
| Ia vision dans le noir permet seulement de voir en noir et blanc (elle ne 
permet pas de distinguer les couleurs). Elle ne permet pas de distinguer ce que 





s se trouvant à 























Ton ne verrait pas sous un éclairage normal: les objets invisibles Je restent etles 
illusions ne disparaissent pas. Elle rend vulnérable aux attaques de type regard. 
La présence de lumière ne gêne pas la vision dans le noir. Si un personnage 
doté d'une vision dans le noir portant à 18 mètres se tient dans une zone de 
lumière éclairant à 6 mètres à la ronde, il y voit normalement jusqu'en limite 
de la zone éclairée, puis sa vision dans le noir prend le relais jusqu'à 18 mètres 
de distance. = 


VISION NOCTURNE 
[Les personnages dotés de vision nocturne ont une rétine tellement sensible} 
{qu'ils voient deux fois plus loin que la normale dans des conditions de faible. 
léclairage. Si un groupe d'aventuriers.s'engage dans un tunnel obscur en 
{séclairant d'une torche dont la lumière porte à 6 mètres, les elfes du groupe y 
12 mètres de distance. La vision nocturne est en couleur. Un 





voient jusqu’ 





lanceur de sorts peut s'en servir pour lire un parchemin, du moment qu'il 
bénéficie de la plus infime source de lumière (une petite flamme de bougie, 
par exemple). 

| En extérieur, les personnages dotés de vision nocturne voient aussi bien à 
{la clarté de Ja lune qu'en plein jour. | 


i LISTE DES ÉTATS. 
_____ PRÉJUDICIABLES 


Cette partie du glossaire décrit les situations qui handicapent les personnages 
en les affaiblissant, en les ralentissant, voire en provoquant leur mort. Si 
certains effets ne peuvent se combiner, appliquez seulement le plus défavo- 
rable des deux. Par exemple, un individu hébété et confus se retrouve in 
pable d'agir (car l'hébérement est plus grave que confus). Un personnage confus 
{peur être pris du désir d'attaquer la créature la plus proche de lui, mais il en est 
lincapable, étant hébéré 

!__ Affaibli de façon temporaire. Le personnage a subi un affaiblissement 
[temporaire de 1 ou plusieurs points de caractéristique. IL les récupère au 
Lrythme de 1 par jour et par caractéristique affaiblie, sauf indication contraire 
{dans la source de l'effet. Un personnage se retrouvant à 0 en Force tombe au 
{sol et est incapable de bouger. À 0 en Dextérité, il est paralysé. À 0 en 
Constitution, il meurt aussitôt. Enfin, à Oen Intelligence, Sagesse ou 
Charisme, il sombre dans l'inconscience (voir Affaiblissement ou diminution 
de caractéristique, dans la partie précédente). — 

Laffaiblissement temporaire est différent d'un malus à une valeur de carac-, 
téristique, lequel disparait dès que l'effet (fatigue, enchevêtrement, etc.) qui l'a! 
provoqué s'achève. $ 

Agrippé. En train de lutter avec un ou plusieurs adversaires. Un person: 
nage agrippé est limité dans le choix des actions qu'il peut entreprendre. Dans 
le même temps, il ne contrôle plus aucune zone et il perd son éventuel bonus 
de Dextérité à la CA contre les adversaires autres que ceux avec lesquels il est 
en train de lutter. 

Assourdi. Le personnage n'entend rien. Il subit un malus de 4 à l'initia- 
tive, rate systématiquement ses test de Perception auditive et encourt 20% de 

„chance de rater l'incantation de tour sort à composante verbale. 

} S'il reste sourd suffisamment longtemps, il peut, au gré du MD, arriver à s'y 

Thabiruer plus ou moins — — 

|. _Àterre. Le personnage se trouve allongé au.sol. 11 subit un malus de —4 sur 
les jets d'attaque à l'aide d'une arme de corps à corps, et l'arbalète est la seule 
arme à distance dont il puisse se servir (il le fait sans malus). Il subit un malus 
de -4 à la CA contre les attaques au corps à corps, mais un bonus de +4 contre 
les attaques à distance. — z 

Se relever est une action de mouvement qui provoque une attaque 





d'opportunité. 
Aveuglé. Le personnage ne voit plusrien.Ilsuhirun malus de 2 à a classe 
d'armure, perd son éventuel bonus de Dexrérité à la CA, se déplace à la moitié 
ide sa vitesse habituelle et subit un malus de 4 sur ses tests de Fouille et de la 
¿plupart des compétences associées à la Force er à la Dextérité. Il ne peut pas 
effectuer le moindre test de Détection, ni se livrer à une activité nécessitant 
[dy voir (lire, par exemple). Tous ses adversaires bénéficient d'un camouflage 

total à son égard {50% de risque de rater). — 
| Un personnage aveuglé pendant suffisamment longtemps peut s'habituer 








partiellement à sa condition et circonvenir certains de ces désavantages, à la! 


discrérion du MD. ] 





_Chancelant. Se dit d'un personnage ayant encaissé exactement autant de 
points de dégâts non-léraux qu'il a de points de vie. L'activité d'un personnage + 
chancelant est restreinte à une action simple ou de mouvement chaque round | 
{mais pas Les deux, et pas une action complexe). 





Dès que les points de vie excèdent à nouveau son total de points de dégits | 


{non-létaux, le personnage n'est plus chancelant. Par contre, si son total de 
„points de dégärs dépasse ses points de vie, il tombe inconscient. 

Confus. Les actions d'un personnage confus sont déterminées par 14100, 
lancé à chaque round. Sur 01-10, il attaque la créature à l'origine de sa confu- 
sion avec des armes de corps à corps ou à distance (ou se rapproche de cette | 

„créature si elle est trop loin pour l'attaquer). Sur 11-20, il agit normalement. } 
Sur 21-50, il ne fait rien d'autre que babiller. Sur 51-70, il fuit le plus rapide- } 
ment possible la créature à l'origine de la confusion. Sur 71-100, iLartaque Ja. 
plus proche créature (à l'exception de son propre familier). Si un personnage 
confus est dans l'incapacité d'effectuer l'action tirée pour ce round, il se} 
contente de babiller de façon incompréhensible. Si le personnage confus.est| 
attaqué, i riposte automatiquement en frappant son agresseur à son prochain 

„tour de jeu (du moins s'il est encore confus). Un personnage confus ne-porte pas 

| d'attaque d'opportunité quand il en a l'occasion, sauf s'il est provoqué par une | 

créature qu'il a décidé d'attaquer (par un jet de dé ou pour une riposte) ] 

| Diminué de façon permanente. Le personnage a subi une diminution 
permanente de 1 ou plusieurs points de caractéristique. Il.ne peut les récu- 
pérer que par magie. S'il se retrouve à 0 en Force, il tombe au sol, incapable 
de bouger. À Oen Dextérité, iLest paralysé. À 0 en Constitution, il meurt | 
aussitôt. Enfin, à 0 en Intelligence, Sagesse ou Charisme, iLsombre dans l'in- 
conscience (voir Affaiblissement et diminution de caractéristique, dans la 
partie précédente). . 

Ébloui. Le personnage est incapable de voir clairement suite à une trop} 
vive stimulation de la rétine, I! subit un malus de 1 sur les jers. d'attaque et les | 
tests de Détection er de Fouille. | 

Effrayé. Un personnage effrayé fuir la source de sa peur aussi vite que | 
possible. Si toure voie de repli lui est coupée, il peut combattre. subit un} 
malus de 2 aux jets d'atraque er de sauvegarde, ainsi qu'aux tests de compé-| 
tence et de caractéristique. Jl peut utiliser ses pouvoirs et ses sorts pour s'en-| 
fuir, er le fait immanquablement si aucune autre solution ne lui est offerte. 

Cet état est semblable au fait d'être secoué, sauf que le personnage fait tout. 
pour s'enfuir. Paniqué est un état de terreur plus extrême encore. 

Emporté par le vent. Selon leur taille, les créatures peuvent être empor- 
tées par un vent plus ou moins violent (voir la Table 3-24, page 95). Les créa- 
tures emportées alors qu'elles se trouvaient au sol sont renversées et charriées 
par le vent sur une distance égale à 1d4 x 3 mètres, ce qui leur inflige 1d4 
points de dégäts non-létaux par anche de 3 mètres, Les créatures en vol sont 
repoussées sur une distance de 2d6 x 3 mètres et les violentes bourrasques 
leur infligent 2d6 points de dégäts non-létaux. 

—Enchevêtré. Le personnage est comme ligoté. L'enchevètrement handi- 
cape le mouvement mais ne l'empêche pas totalement, à moins que les liens 
soient fixés à un objet immobile ou retenus avec force. Un personnage enche- 
vêtré se déplace à demi-viresse et est incapable de courir ou de charger, IL 
subit un malus de -2 au jet d'attaque erun malus de —4 en Dextérité. S'il rente 
de lancer un sort, il le perd à moins de réussir un test de Concentration (DD 
15 + niveau de sort). 

Épuisé. Le personnage voit sa vitesse de déplacement réduite de moitié et 
il subit un malus de -6 en Force et en Dextérité, Un personnage épuisé rede- 
vient fatigué au bout d'une heure de repos total. Un individu fatigué devient 
épuisé dès qu'il fait quoi que ce soit de fatigant. 

Étourdi. Un personnage étourdi lâche ce qu'il avait en main, ne peut 
pas agir, subit un malus de 2 à la CA et perd son éventuel bonus de! 
Dex la CA. 

Fasciné. Une créature fascinée est distraite par un sort ou un effet surnatu- | 
rel- Tant que l'effet reste en place, une créature fascinée reste assise ou debout, 
sans pouvoir effectuer d'autre action que se concentrer sur l'effet en question.| 

‘Elle subit un malus de 4 sur les tests de compétence joués en réaction, | 
comme les tests de Détection ou de Perception auditive. L'approche d'une! 
menace potentielle (comme une créature hostile) donne droit à un nouveau | 

„jet de sauvegarde contre l'effer de fascination. Toute menace évidente, comme 

„dégainer une arme, lancer un sort ou tirer sur la créature, rompt immédiate- 

{ment la fascination. Par une action simple, il est possible de secouer une créa- 
ture fascinée pour la faire revenir à soi. 























Fatigué. Un personnage fatigué est incapable de courir et de charger. Il, 
subit un malus de -2 en Force et en Dexrérité. La fatigue disparaît au bout de 8 
heures de repos total. Un individu fatigué devient épuisé dès qu'il fait quoi 
que ce soit de fatigant. sois REI 

Fiévreux. Le personnage subit un malus de —2 aux jets d'attaque, de 
dégâts d'armes er de sauvegarde, ainsi qu'aux tests de compétence et de. 
caractéristique. ns 4 J 

Hébété. Le personnage est incapable d'agir normalement. Il ne peut effec- 
[ruer aucune action mais ne subit aucun malus à la CA. 

Généralement, cet état ne dure pas plus de 1 round. 4 

Hors de combat. Un personnage dont Je total de points de vie est exacte- | 
ment de 0, ou dont le total est inférieur mais qui est stabilisé et conscient, est 
‘hors de combat, L'activité d'un personnage hors de combat est restreinte à une 
action simple ou une action de mouvement par round (mais pas une de 
chaque, ni une action complexe). Il se déplace à la moitié de sa vitesse habi- 
tuelle. Il ne court aucun risque à effecruer des actions de mouvement, mais il 
subit 1 point de dégâts après chaque action simple (ainsi que d'autres actions 
que le MD juge fatigantes, comme lancer un sort à incantation rapide par une 
action libre). À moins que cette action ne lui ait permis de récupérer des | 

{points de vie, il est maintenant à un total de points de vie négatif et mourant. | 
L Un personnage hors de combat dont le total de points de vie est négatif , 
récupère des points de vie normalement si quelqu'un s'occupe de lui. S'il est 
seul, ila 10% de chances par jour de commencer à récupérer des points de vie 
normalement (en commençant par le jour où le jet de pourcentage est réussi). 
Dans le cas contraire, il subit 1 point de dégâts. Dès qu'il commence à récupé- 
rer des points de vie, il ne risque plus d'en perdre, même si son total est 
toujours négatif. 
| Immobilisé (en situation de lutte). Le personnage est maintenu par l'ad- 
versaire avec lequel il lutte (à noter qu'il n'est pas sans défense). 
| Inconscient. Sans connaissance et sans défense, Un personnage sombre 
‘dans l'inconscience quand son total de points de vie rombe entre -1 er-9, 
[mais aussi quand il encaisse plus de points de dégâts non-léraux qu'il ne lui 
{reste de points de vie, 

Intangible. Dénué de corps physique. Les créatures intangibles sont 
limmunisées contre les attaques non magiques. Elles ne peuvent être touchées 
que par les autres créatures désincarnées, les armes magiques, les sorts et les 
effets magiques ou surnaturels (voir Intangibilité, dans la partie précédente). 

Invisible, Indérectable à l'œil nu. Les créatures invisibles bénéficient d'un 
bonus de +2 aux jets d'attaque et leur cible perd son éventuel bonus de, 
Dextérité à la CA (voir Invisibilité, dans la partie précédente). Ces avantages | 
sont annulés si l'adversaire en question utilise un autre sens que la vue. | 

Mort, Le personnage a atteint un total de points de vie de -10 ou une, 
valeur de Constitution de 0, ou a été tué directement par un sort, un effet ou 
des dégâts excessifs. L'ime du personnage quitte son corps. Un personnage 
mort ne peut plus être soigné par des moyens ordinaires ou magiques, mais 
peut être ramené à la vie par magie 

Un corps sans vie se décompose normalement si on ne le préserve pas 
magiquement, mais le sort qui le ramène à la vie lui rend sa pleine santé ou 

d'état dans lequel il se trouvait au moment de la mort (selon le sort utilisé). 

| Quel que soit le sort qui le ramène d'entre les morts, le personnage n'a pas à 
{craindre la rigidité cadavérique, la décomposition et autres effets secondaires 
idéplaisants de la mort. 

Mourant. Le personnage est inconscient et en train de mourir. Son total 
de points de vie est compris entre 1. er 9. À la fin de chaque round (en 
commençant par celui où il est tombé en dessous de 0 pv), il a 10% de chances 
de voir son état devenir stationnaire, Dans le cas contraire, il perd 1 point de 
vie. Si un personnage mourant atteint 10 points de vie, il est mort. 

Nauséeux. Souffrant de violents maux d'estomac. Un personnage se trou- 
vant dans cet état est incapable d'attaquer, de lancer le moindre sort ou de 
maintenir l'effet de ceux qu'il a jetés précédemment, bref de faire quoi que ce 

4soit requérant un minimum de concentration. Ses possibilités d'action sont 
[limitées à une action de mouvement par round. 

|__Paniqué. Un personnage paniqué lâche ce quil tient en main et s'enfuit au 
[hasard en s'éloignant de la source de sa peur et sans s'approcher des autres 
nee de danger potentielles, Il ne peut effectuer aucune autre action. Il 
‘subit un malus de -2 aux jets d'attaque et de sauvegarde, ainsi qu'aux tests de 

compétence er de caractéristique. S'il se retrouve acculé, il se recroqueville sur | 
je alors généralement l'action de, 
































lui-même sans pouvoir attaquer (il util 


défense totale). Il peut se servir de ses pouvoirs ou de ses sorts pour s'enfuir (il 
yestmême obligé si ceux-ci constituent la seule façon de s'enfuir). B | 
Un individu paniqué est dans un état de terreur plus intense que s'il était | 
secoué ou effrayé. 
Paralysé. Un personnage paralysé est immobile, incapable de bouger ou | 
{d'agir physiquement, comme s'il était affecté par Le sort immobilisation de 
„personne. Ses valeurs effectives de Force et de Dextérité tombent à 0. Il est sans 
{défense mais peut accomplir des acrions mentales. Une créature ailée se trou- 
vant en l'air lorsqu'elle est paralysée ne peut plus battre des ailes et tombe, Un 
nageur paralysé ne peut plus nager et peut couler. Il est possible de traverser | 
un espace occupé par une créature paralysée, qu'on en soit un allié ou pas. | 
(Cependant, chaque case de déplacement compte alors double J 
:. Un personnage pétrifié a éré transformé en pierre, Il est consi- 
déré comme étant inconscient, Si la statue qu'il constitue n'est que fissurée ou 
si les morceaux cassés sont accolés à leur place quand on le retransforme en | 
être de chair, son corps se reconstitue sans qu'il en souffre, Par contre, si la | 
statue a été sévèrement endommagée (bras cassé et réduit en poussière ou 
oublié par terre, etc.) le personnage montre les mêmes blessures quand on le 
{ramène dans le monde des vivants, dont le MD doit alors établir les consé- 
\quences en perte permanente de points de vie ou handicap. 

Pris au dépourvu. Tout personnage n'ayant pas encore agi au cours d'un 
combat est automatiquement pris au dépourvu. Il perd son éventuel bonus de 
Dextérité à la CA er ne peut porter d'attaque d'opportunité, _ 

Recroquevillé sur soi-même. Le personnage éprouve une telle terreur 
qu'il est incapable de faire quoi que ce soit, I! subit un malus de -2 à la CA et 
perd son éventuel bonus de Dextérité à la CA. — 

Renversé. Selon leur taille, les créatures peuvent être renversées par un 
vent plus ou moins violent (voir la Table 3-24, page 95). Si elles avançaient sur | 
la terre ferme, elles se retrouvent par terre. Si elles évoluaient dans les airs, | 
elles sont repoussées sur 1d6 x 3 mètres, 

Renvoyé (ou repoussé). Affecté par une action de renvoi des morts-| 
vivants. Les morts-vivants repoussés s'enfuient aussi vite que possible, | 
pendant 10 rounds (1 minute). S'ils sont acculés, ils se recroquevillent sur | 
eux-mêmes. 4 

Sans défense. Un personnage sans défense peut être paralysé, immobilisé 
par un sort, ligoté, endormi, inconscient ou à la merci de ses ennemis d'une 
façon ou d'une autre. Un personnage sans défense a une valeur effective de 
Dextérité de 0 (soit un modificateur de 5). Toute atraque de corps à corps 
portée contre le personnage s'effectue à +4 au jet (ce qui revient à attaquer un 
adversaire à terre). Les attaques à distance ne bénéficient d'aucun bonus. Un 
roublard peut tenter une attaque sournoise contre lui. 

Au prix d'une action complexe, un ennemi peut tenter d'achever le person- 
nage à l'aide d'une arme de corps à corps. On peut également porter un coup 
de grâce avec un arc ou une arbalète, à condition de se trouver à moins de 1,50 
mètre de l'individu sans défense (c'est-à-dire d'occuper une position adja- 
cente). Lagresseur touche automatiquement et l'attaque est comptée comme 
un coup critique. (Un roublard ajoute ses dégâts d'attaque sournoise quand il 
tente de délivrer un coup de grâce.) Même si la cible survit, elle doit réussir 
un jet de Vigueur (DD 10 + nombre de points de dégâts infligés) sous peine de 
succomber au choc. 

Tenter d'achever un adversaire sans défense provoque une attaque 
d'opportunité. 

Les créatures immunisées contre les coups critiques le sont également 
contre les rentatives de coup de grâce, — 

Secoué, Le personnage subit un malus de -2 aux jets d'attaque er de sauve- 
garde, ainsi qu'aux tests de compétence et de caractéristique. 

Être secoué constitue un état de terreur moins avancé qu'être effrayé 
ou paniqué. Š rt 

Stable. Un personnage qui était mourant mais qui a cessé de perdre des | 
points de vie (et dont le total de pv est toujours négatif) est stable, Le person | 
nage n'est plus mourant mais reste inconscient. S'il est devenu stable grâce à | 
june assistance extérieure (par exemple, grâce à un sort curatif ou à la compé- | 

tence Premiers secours), il ne perd plus de points de vie, Chaque heure qui | 
passe, ila 10% de chances de reprendre ses esprits er de ne plus être que hors | 
ide combat (même si son total de points de vie reste négatif). 
L__Silest devenu stable sans aide extérieure, il risque de recommencer à perdre 
{des points de vie, Chaque heure, il a 10% de chances de reprendre connaissance 
erde ne plus être que hors de combat, Dans le cas contraire, il perd 1 pv. 



































Stoppé. Empêché d'avancer par une force contraire, exercée par le vent. | 
par exemple. Si la créature avançait sur la terre ferme, elle s'arrête, tout 
simplement. Si elle évoluait dans les airs, elle est repoussée sur une distance 
spécifiée dans la description de l'effet. 

Vidé de son énergie. Le personnage a contracté un ou plusieurs niveaux 
négatifs, qui peuvent se transformer en perte de niveau permanente. 

Sila aa eo nan de tien né medal 
{meurt instantanément. Chaque niveau négatif lui inflige les malus suivants: } 

{perte de 5 points de vie et malus de 1 aux jets d'attaque et de sauvegarde, aux, 
[tests de compétence er de caractéristique, ainsi qu'au niveau effectif (pour ce | 
qui est de déterminer la puissance, la durée er le DD des sorts, entre autres). | 
{De plus, s'il s'agit d'un lanceur de sorts, il perd un sort de son plus haut niveau 
‘(oula possibilité d'en apprendre un). 





L'ENVIRONNEMENT 


Si l'on traverse un désert, on s'expose aux insolations er à la déshydratation, 
„tandis que s'enfoncer dans les profondeurs marines, par exemple, augmente 
‘les risques de noyade et présente un autre péril extrêmement redoutable, la | 
|décompression. Les aventuriers passent le plus clair de leur temps dans des} 
[lieux inhospitaliers er dangereux. Si leurs adversaires ne les tuent pas, l'envi-| 
ronnement, lui, pourrait bien le faire. Cette partie du glossaire détaille les | 
risques naturels auxquels les personnages peuvent être exposés, qu'ils soient 
directement liés à un environnement, ou qu'ils puissent survenir n'importe 
où (comme l'acide ou les chutes). 
Certains dangers spécifiques à un certain terrain (comme les avalanches, 

qui sont typiques des montagnes) sont décrites dans le Chapitre 3: l'aventure. 
[Les dangers communs à plusieurs terrains sont présentés ci-dessou: 


L'ACIDE 
Lacide inflige 1d6 points de dégâts par round d'exposition, sauf dans le cas 
{d'une immersion totale (qui peut par exemple se produire si un aventurier 
(tombe dans une grande vasque), laquelle occasionne 10d6 points de dégâts 
{par round. Une attaque acide (salive de monstre, flasque lancée à la main, etc.) 
{compre pour un round d'exposition = 

Les émanations libérées par la plupart des acides.ont l'effet d'un poison 
fonctionnant par inhalation. Quiconque s'approche trop.d'un volume d'acide 
suffisamment important pour qu'il soit possible d'y plonger une créarure doit 
réussir un jet de Vigueur (DD 13) sous peine de subir un affaiblissement, 
temporaire de 1 point de Constitution. Quel que soir le résultat du premier jet | 
de Vigueur, un second est nécessaire 1 minute plus tard (même DD). Cette | 
fois, en cas d'échec, l'affaiblissement temporaire de Constitution est plus! 
important (1d4 points). men 

Les créatures immunisées contre l'acide peuvent tout de même s'y noyer si 
elles sont totalement immergées (voir La noyade, page 303). 


L’ASPHYXIE — 


Un personnage n'ayant plus d'air à respirer peut retenir son souffle pendant 2 
„rounds par point de Constitution. Au-delà, il doit effectuer un test de 
{Constitution chaque round pour continuerà retenir son souffle. Le DD du 
(premier test est égal à 10, puisilaugmente de 1 à chaque round. 

L Dèsque le personnage rate un de ces rests, il commence à suffoquer. Le 
premier round, il perd connaissance et tombe à 0 pv. Le deuxième round, il 
passe à —1 pv er est considéré comme mourant. Enfin, le troisième round, il 
meurt asphyxié. 

Asphyxie lente. Dans une pièce hermétiquement close de 3 mètres de 
côté, un personnage de taille M dispose de suffisamment d'air pour respirer 
pendant 6 heures. Par la suite, l'air vicié lui inflige 1d6 points de dégâts non- 
létaux toutes les 15 minutes. Chaque créature de taille M supplémentaire (ou 
chaque source de feu importante, comme par exemple une torche) réduit 

proportionnellement la durée de survie. — 

À arexemples deux humaine pourrontrespirer normalement pendant 3 

ures, après quoi ils subiront 1d6 points de dégäts non-léraux chacun 

routes les 15 minutes. S'ils ont allumé une torche (qui consomme autant 
[d'oxygène qu'une créarure de raille M), l'air commencera à manquer au bout 
ide 2 heures seulement. 








Les personnages de taille P ont besoin de deux fois moins d'air, et un! 


volume plus important permer bien évidemment de respirer plus longtemps. | 


Imaginons par exemple que deux humains (taille M), un gnome (taille P) et 
une torche allumée {équivalent taille M) se trouvent enfermés dans une.salle | 
hermériquement close de é m x 6 m x 3 m, Lair dont ils disposent durera envi | 
ron 7 heures (6 heures/3,5 créatures de taille M x 4 cubes de 3 mètres d'arête =! 
6,86 heures, soit 6 heures 52 minutes). —— 


LA CHALEUR 


Le soleil du désert est un ennemi aussi dangereux qu'une tribu d'orques, 
sinon plus. Une exposition prolongée à une forte chaleur est de nature à 
saper les forces de n'importe quel aventurier, er les insolations peuvent, 

être mortelles. a émise | 

Pour peu qu'elle soit suffisamment intense, la chaleur inflige des points de | 
dégârs non-létaux qui ne peuvent être soignés tant que le personnage n'a pas 
eu l'occasion de se rafraîchir (par exemple, en se plongeant dans l'eau, en se 
mettant à l'ombre, en survivant jusqu'à la nuit ou en bénéficiant du sort endu- | 
rance contre les énergies destructives). Une fois que l'accumulation des | 
dégâts non-létaux a entraîné une perte de connaissance, les dégâts deviennent 

normaux et sont subis au même rythme. 

| En cas de chaleur accablante (35° C ou plus), le personnage doit réussir un 

‘jet de Vigueur par heure (DD 15, +1 par jet effectué au préalable) sous peine. 

_Jd'encaisser 1d4 points de dégâts non-létaux à chaque fois, S'il porte une 
armure ou des vêtements épais, ce jet s'accompagne d'un malus de 4. Un; 
aventurier possédant la compétence Survie peut bénéficier d'un bonus, voire, 
en faire profiter ses compagnons (voir le Manuel des Joueurs, page 85). Si le | 
personnage sombre dans l'inconscience, les dégâts qu'il subit par la suite sont 
létaux (144 points par heure). 

Si la chaleur est torride (45° C ou plus), la règle reste la même, mais Jes jet 
de Vigueur sont espacés de 10 minutes seulement (DD 15, +1 par jet effec- | 
tué au préalable). Là encore, les dégâts non-létaux subis s'élèvent à je | 
points par jet raté et le port d'une armure ou de vêtements épais impose un | 
malus de 4. Tout personnage maitrisant la compétence Survie peut bénéfi- | 
cier d'un bonus, voire en faire profiter ses compagnons. Si l'aventurier| 
sombre dans l'inconscience, les dégâts qu'il subit par la suite ant) 
(1d4 points par 10 minutes). —4 

Une chaleur épouvantable (rempérature: supérieure à 60- Colau san) 
bouillante, lave) inflige des dégâts létaux. Si le personnage est obligé de respi- 
rer dans une telle fournaise, l'air surchauffé lui brûle les poumons-(1d6 points 
de dégäts par minute, sans jet de sauvegarde). De plus, il doit réussir un jet de 
Vigueur toutes les 5 minutes (DD 15, +1 par jet effectué au préalable) pour ne 
pas subir 1d4 points de dégâts non-létaux. Le port de l'armure ou de vête- 
ments lourds se traduit par un malus de ~+ au jet, et si le personnage porte 
une armure métallique (ou s'il touche un objet métallique), il est affecté 
‘comme par Je sort métal brûlant. — 

Tout personnage subissant des points de dégâts non-létaux à cause de la 
chaleur est victime d'une insolation et se retrouve fatigué (voir la partie précé- 
dente). Les malus que lui impose cet état persistent jusqu'à la disparition des 
points de.dégäts non-létaux 

Teau bouillante inflige 1d6 points de dégâts si on plonge la main dedans ou 
si on en estaspergé. Si un personnage est immergé dans un liquide en ébulli- 
tion, il perd 1046 points de vie par round. 














Prendre feu Š li 
Un personnage exposé à des flammes durables (huile enflammée, brasier, 
sort rel que mur de feu, etc.) risque de voir ses habits, ses cheveux ou son 
équipement prendre feu. À l'inverse, des sorts tels que boule de feu ou colonne 
de feu sont trop instantanés pour avoir un tel effet, sauf cas de figure bien 
particuliers. | 

Tout personnage risquant de prendre feu peut 
de Réflexes (DD 15). Si ses habits ou ses cheveux s'enflamment, il subit aussi-| 
tôt 1d6 points de dégâts de feu. Par la suite, il a droit à un nouveau. 
Réflexes par round. En cas d'échec, il subir 1d6 points de dégâts de feu supplé- 
{mentaires, Dès qu'il en réussit un, les flammes s'éteignent et le personnage n° 
plus rien à craindre. — — — = 

Si l'aventurier a la possibilité de sauter dans lean, les flammes sn] 

lautomatiquement éteintes. S'il n'y a pas d'eau à proximité, le fait de se | 

{rouler par terre ou de se faire aider par un compagnon tentant d'étouffer 

Îles flammes avec une couverture ou une cape confère un bonus de +4 au 
jet de Réflexes._— 








viter en réussissant un jet | 











Dans le cas où les vêtements ou l'équipement du personnage s'enflam-| 


ment, celui-ci doit effectuer un jet de Réflexes (DD 15) pour chaque objet 


menacé, Les objets inflammables ratant leur jet de sauvegarde subissent 
autant de dégâts que le personnage. sé 





La lave + 
La lave et le magma infligent 2d6 points de dégâts par round d'exposition, sauf | 
{dans le cas d'une immersion torale (par exemple quand un personnage tombe | 
\dans le cratère d'un volcan en activité), laquelle accasionne 20d6 points de | 
[dégâts par round. 4 
Les dégâts continuent pendant 1d3 rounds après la fin de l'exposition, mais | 

{ils sont deux fois moindres (1dé ou 10d6 points par round, respectivement). 

{Une immunité ou résistance au feu ou à la chaleur protège également 

contre la lave ou le magma. Notez toutefois qu'une créature totalement immu- 
nisée contre la chaleur peut parfaitement se noyer dans un bassin de lave (voir 
La noyade, ci-dessous) — — 


LES CHUTES __— 


{Les chutes sont l'un des risques auxquels les aventuriers s'exposent Le plus | 
ouvent. ne I 
| Dégâts des chutes. La règle est simple : une chute inflige 1d6 points de | 
dégâts par tranche de 3 mètres, jusqu'à un maximum de 20d6. į 
Si au lieu de tomber ou de glisser un aventurier saute délibérément, les 1d6 
premiers points de dégâts subis sont seulement non-létaux. En cas de test de 
Saut réussi (DD 15), les dégâts infligés par les 3 premiers mètres de chute sont 
purement et simplement annulés, er ceux dus aux 3 mètres suivants deviennent 
non-létaux. Ainsi, un personnage tombant d'une corniche située à 9 mètres du 
sol subit 3d6 points de dégâts. S'il avait volontairement sauté, ilaurait seulement 
Lau 2d6 points de dégâts létaux et 1d6 points de dégäts non-létaux. Enfin, s'il 
javait volontairement sauté en réussissant son test de Saut, les dégâts subis 
Jauraient été plus réduits encore : 1d6 points létaux er 1d6 points non-létaux. 
L Si l'aventurier se réceptionne sur une surface meuble (sable, boue, etc.), les 
Lidé premiers points de dégâts sont, là encore, transformés en points non- 
{létaux. Cette réduction s'additionne aux précédentes, le cas échéant. 
$- Chute dans l'eau. Les dégåts infligés par les chutes s'achevant dans l'eau 
{sont déterminés différemment. Du moment que l'eau fait au moins 3 mètres 
de profondeur, les 6 premiers mètres de chute n'infligent pas le moindre 
dégât. Lors des 6 mètres suivants, les dégâts sant non-létaux (13 points tous 
les 3 mètres). Au-delà, ils deviennent létaux (1d6 points tous les 3 mètres; 
supplémentaires) 1) 
Un personnage plongeant délibérément ne subit pas le moindre dégät du | 
moment qu'il réussit un test d'Acrobaties ou de Natation (DD 15 dans les deux; 
cas) et que la profondeur de l'eau est au moins égale au tiers de la hauteur de 
chute (3 mètres ou plus s'il plonge d'une hauteur de 9 mètres, etc.). Le DD du 
test d'Acrobaties ou de Naration augmente de 5 par tranche de 15 mètres de 
hauteur de chute. 


LES CHUTES D'OBJETS 

De la même façon que les personnages se blessent s'ils tombent de plus de 3 
mètres, ils doivent se méfier des chutes d'objets. Les dégâts infligés par les 

{objets dépendent de leur poids et de leur hauteur de chute. 

L Lachute d'un objet n'inflige des dégâts que s'il tombe d'une hauteur suffi- 
samment importante, Celle-ci dépend du poids de l'objet, selon la Table 8-4. 
Les objets pesant moins de 500 grammes n'infligent jamais de dégâts, quelle 
que soit leur hauteur de chute. L'impact inflige alors 1d6 points de dégâts 
par tranche de 100 kg du poids de l'objer, plus 146 points de dégäts supplé- 
mentaires pour chaque facteur de hauteur au-delà du premier (jusqu'à un 
maximum de 20d6). Par exemple, une sphère métallique pesant 15 kilos 
inflige 1d6 points de dégâts de par son poids, mais uniquement si elle tombe 
au moins de 15 mètres. Si elle rombe de 30 mètres, elle accasionne 

{1d6 points de dégâts supplémentaires, et ainsi de suite. — 














OPTION : DES CHUTES MOINS DANGEREUSES 

Si vous trouvez que les chutes sont trop mortelles, vous pouvez déci- 
der que les 1d6 premiers points de dégâts sont systématiquement 
non-létaux, quelles que soient les circonstances. 








j 


TABLE 8—4 : DÉGÂTS OCCASIONNÉS me. 


__ PAR LES CHUTES D'OBJETS 





__Poids de l’objet Hauteur de chute — | 

101 kg et plus 3m L 

— 51-100 kg 6m puas | 
26-50 kg 9m 
BE 16-25kg — 12m 
615kg 15m 

4-5 kg 18m- 
500 g-3 kg 21m ji 
+ — t 





Exemple. Un navire volant gite brusquement et une statue en pierre de 200 | 
kilos (un aventurier pétrifié) passe par-dessus bord. Le facteur de hauteur est, 
de 3 mètres, Le seul poids de La statue fait qu'elle inflige 2d6 points de dégâts à 
toute cible potentielle. Le bateau se trouvant à 30 mètres d'altitude, la chute | 
rajoute 9d6 de dégäts, pour un total de 116. 


L'EAU 
[Historiquement parlant, océans et cours d'eau ont toujours constitué un des | 
modes de transport er de communication les plus intéressants qui soient, | 
{mais les aventuriers se déplaçant à pied risquent souvent de voir leur 

progression bloquée par les lacs, rivières et autres torrents de montagne. 
Sans même parler des siphons, égouts_et cours d'eau souterrains qu'ils | 
peuvent rencontrer s'ils s'enfoncent dans les entrailles de la terre. 

Leau présente cinq problèmes différents. Pour commencer, c'est un 
obstacle qu'il faut souvent franchir ou contourner. Ensuite, les personnages 
s'aventurant dans l'eau risquent de perdre une partie de leur équipement. | 
Troisièmement, un courant important peut les emporter et les projeter} 

-contre les rochers, voire les tuer en cas de rapides ou de cascade. 
Quatrièmement, les profondeurs marines s'accompagnent d'une pression 
importante synonyme de grand danger Enfin, une eau trop froide peut être | 
cause d'hypothermie. se | 

Les compétences les plus utilisées pour évoluer sur ou sous l'eau sont} 
Natation et Profession (marin). Malheureusement, tout le monde ne les | 
maitrise pas. 

Un personnage ayant pied peut traverser une eau relativement calme. 
sans le moindre jet de dé, d'où l'importance des gués. De la même 
manière, nager dans une eau calme nécessite juste un test de Natation 
assorti d'un DD de 10, er il suffit de « faire 10 » pour s'en sortir à coup sûr 
(souvenez-vous toutefois qu'une armure ou une charge importante 
constitue une gêne importante, voir la compétence Natation, page 81 du 
Manuel des Joueurs). = 

L'eau devient plus dangereuse en cas de courant important. Le person- 
nage doit jouer un test de Natation ou de Force par round (DD 15). Même 
s'ille réussit, il subit 143 points de dégâts non-létaux au cours du round (146 
points de dégâts létaux s'il est jeté contre des rochers ou s'il tombe du haut 
d'une cascade). Si le test est raté, l'aventurier doit en effectuer un second 
pour éviter d'être entraîné sous la surface. 

En profondeur, l'eau est souvent sombre, ce qui pose des problèmes 
d'orientation. Dans le même temps, la pression inflige 1d6 points de dégâts 
létaux par tranche de 30 mètres de profondeur et par minute que le person- 
nage passe sous la surface. En cas de jet de Vigueur réussi (DD 15, +1 par jet 
effectué au préalable), l'avenrurier ne perd pas de points de vie pendant la 
minute en cours. 

Leau très froide provoque l'hypothermie, ce qui se traduit par 1d6 points 
de dégâts non-létaux par minute. 


= ——— — {| 

















La noyade 
Tout personnage peut retenir son souffle pendant un nombre de rounds égal | 
au double de sa valeur de Constitution. Après cela, il doit réussir un rest de| 
Constitution par round pour continuer à retenir son souffle. Le premier test| 
‘s'accompagne d'un DD de 10, et cette valeur augmente de 1 par round (DD. 
de 11 au deuxième round, 12au troisième, etc). _ 

Dès que le personnage rare un test de Constitution, il se noie. Le premier | 
‘round, il rombe à 0 pv et perd connaissance. Le round suivant, il passe à -1 
pveest considéré comme mourant. Au troisième round, il meurt. 

!__ILest possible de se noyer dans d'autres substances que l'eau, comme par 
exemple le sable, les sables mouvants, ou encore un silo à céréales. 











A FAIM ET LA SOIF 5 
Les aventuriers peuvent se retrouver sans rien à boire ou à manger. Sous 
un climat tempéré, un individu de taille moyenne a besoin de quatre 
litres d'eau et de cinq cents grammes de nourriture par jour (deux fois 
moins pour un personnage de taille P). S'il fait très chaud, il faur compter 





deux à trois fois plus d'eau pour éviter la déshydratation. i i 


Un personnage peut se passer d'eau pendant une journée entière plus | 
june heure par point de Constitution. Au-delà, il doit réussir un test de} 
{Constitution par heure (DD 10, +1 par test effectué au préalable) sous} 
[peine de subir 1d6 points de dégâts non-létaux à chaque fois. i 
l est également possible de se passer de nourriture pendant trois! 
jours, même si cela est de plus en plus difficilement supportable. Passé 
{ce délai, le personnage doit réussir un rest de Constitution par jour (DD 
|10, +1 par test effectué au préalable). En cas d'échec, il subit 1d6 points 
de dégâts non-létaux à chaque fois. 

Un aventurier subissant des dégâts non-léraux en raison d'un manque 
de nourriture ou d'eau est automatiquement fatigué (voir la partie précé- 
dente), Ces dégâts non-létaux ne peuvent pas être soignés tant que le 
personnage n'a pas bu ou mangé, selon le cas de figure. Même les sorts} 
|curarifs, rels que soins légers, ne peuvent rien pour lui. 











LE FROID i 
La progression sournoise du froid a causé la mort de bien des aventuriers, 
tant il est vrai que les températures trop basses présentent un terrible 
danger pour qui mest pas équipé en conséquence. Lhypothermie, les 
gelures et l'épuisement peuvent vite entrainer la mort par très grand froid. 
Dans une telle situation, la meilleure défense consiste à se mettre à l'abri et 

Là essayer de se réchauffer par tous les moyens, 

| Le froid inflige des dégâts non-léraux, qui ne peuvent pas disparaître tant 
[que le personnage ne s'est pas réchauffé, Dès que l'aventurier tombe 
inconscient suite à l'accumulation de dégâts non-létaux, le froid lui occa- 
{sionnant des dégâts normaux, au même rythme que précédemment. 

| Par temps froid (température inférieure à 5* C), un personnage non 
protégé doit réussir un jet de Vigueur par heure (DD 15, +1 par jet effectué 
[au préalable) pour ne pas subir 1d6 points de dégärs non-léraux. Un aventu- 
rier possédant la compétence Survie peur bénéficier d'un bonus, voire en 
faire profiter ses compagnons (voir le Manuel des Joueurs, page 85). 

Si le froid est important (-15° C et en dessous), le jet de Vigueur reste 
le même (DD 15, +1 par jet effectué au préalable), mais il est joué toutes | 
les 10 minutes, Là, encore, les dégâts se montent à 1d6 points non-létaux | 
en cas d'échec. Tout personnage maîtrisant la compétence Survie peut.| 
bénéficier d'un bonus, voire en faire profiter ses compagnons. Si l'aventu- | 
rier est équipé de vêtements chauds, il effectue seulement un jet de 
Vigueur par heure. 

Un froid extrême (-30" C et en dessous) inflige 1d6 points de dégâts 
létaux toutes les minutes, sans jet de sauvegarde. De plus, le personnage 
doit réussir un jet de Vigueur (DD 15, +1 par jet effectué au préalable) pour 
ne pas subir 1d4 points de dégâts non-létaux. Les porteurs d'une armure 
Jourde ou les créatures en contact avec des objets métalliques extrêmement 

[froids subissent des effets équivalents à ceux du sort métal gelé. 

{Tout personnage subissant des dégâts non-léraux dus au froid souffre de 
[gelures ou d'hyporhermie er est considéré fatigué (voir la partie précédente). 
Les malus dus à cer état disparaissent quand il a réussi à se réchauffer. 











La glace = 
Chaque case de déplacement sur de la glace compte double. Le DD des 
tests d'Acrobaties et d'Équilibre augmente de +5. Les créatures restant 
trop longtemps au contact de la glace risquent d'être affectées par un 
froid important (voir au-dessus) Æ 


LA FUMÉE = m 
{Un aventurier obligé de respirer une épaisse fumée doit réussir un jet de 
chaque round (DD 15, +1 par jer effectué au préalable), En cas 

[d'échec, il passe le round à tousser violemment. Si cela se produit durant 
deux rounds successifs, il subit 1dé points de dégäts non-l 











_La fumée réduit la visibilité et offre un camouflage (20% de risque de 
rater) aux créatures qui s'y cachent. 


L'OBSCURITÉ == 

Les sventiiers_explorent une galerie souterraine, lorsqu'un 07] 

{chuchoté dans le lointain éteint le sort de lumière du jour de Jozan, plon- 
[geant la caverne dans les ténèbres, Seul le bruit d'épées qu'on dégaine et 
Je tintement de la maille trahissent l'attaque des drows. 

La vision dans le noir permet à de nombreux personnages et monstres 
de voir parfaitement bien dans l'obscurité la plus totale, mais les autres | 
sont alors comme aveuglés (et ce même s'ils possèdent la vision] 
nocturne). Les torches er les lanternes peuvent êtres soufflées par des | 
bourrasques de vents souterrains, les sources d'illumination magique 
peuvent être dissipées et les pièges magiques peuvent créer des aires de 
ténèbres magiques impénétrables. es 

Pour la plupart des rencontres dans l'obscurité, seule une partie des | 
belligérants sera handicapée par l'absence de lumière, tandis que les 
autres seront considérés comme étant aveuglés, Tous les points suivants 
{s'appliquent aux créatures aveuglées et donc aussi à celles qui ne peuvent, 
{voir dans l'obscurité, 
| Un personnage aveuglé par l'obscurité perd la faculté d'infliger des 

dégâts supplémentaires liés à la précision, dont le bonus d'ennemi juré ; 
des rôdeurs er l'attaque sournoise des roublards. 

La vitesse de déplacement d'un personnage aveuglé par l' obscurité est 
réduite de moitié er il est incapable de courir ou de charger. 

Tous les adversaires d'un personnage aveuglé par l'obscurité bénéfi- 
cient d'un camouflage total à son égard et ses attaques ont donc 50% de 
chances de rater. De plus, il lui faut localiser la position d'un adversaire. | 
par d'autres sens que la vue avant de pouvoir l'artaquer, IL est bien sûr | 
toujours possible d'attaquer une case au hasard en espérant y trouver un | 
ennemi. Dans le cas des sorts qui n'ont pas besoin d'être ciblé, on tire au} 
hasard une direction er la créature la plus proche du personnage dans} 
certe direction est choisie comme cible = 

Un personnage aveuglé peur tenter de localiser ses adversaires à| 
l'oreille. Tout personnage cherchant à le faire doit effectuer un test de | 

Perception auditive par round (au prix d'une action libre). S'ilobtient un. 
résultat supérieur ou égal au test de Déplacement silencieux de son 
adversaire, il la détecte. Si le personnage remporte le test opposé, il sait 
juste qu'il y a quelqu'un dans une certaine direction. Pour localiser la 
créature avec précision, il lui faut dépasser d'au moins 20 le DD indiqué 
(mais elle dispose toujours d'un camouflage total). 

Un personnage aveuglé peut renter de repérer une créature invisible à 
tâtons. Un personnage peut tenter une attaque de contact, à l'aide de sa 
main ou d'une arme, dans deux cases (de 1,50 mètre de côté) adjacentes 
au prix d'une action simple, Si une créature invisible se trouve dans une 
de ces deux zones, l'attaque a 50% de chances de porter. Dans ce cas, le 
personnage n'inflige pas le moindre dégât mais localise la créature (sauf 
si certe dernière recommence à bouger, évidemment). 

Si l'un de ses adversaires frappe un personnage aveuglé par l'obseu- 
rité, celui-ci sait d'où est venu le coup, ce qui lui permet de localiser 
son agresseur (sauf si ce dernier bouge aussitôt). L'exception à cette 
règle concerne les créatures ayant une allonge supérieure à 1,50 mètre 
(dans ce cas, le personnage sait dans quelle zone se trouve son adver- 
saire, mais pas où précisément) er les attaques à distance (dans ce cas, le 
personnage connait juste la direction générale de son adversaire, mais 
pas sa position). 

Un personnage aveuglé possédant le pouvoir d'odorat peut localiser 

istante de 1,50 mètre de lui. ss 

Un personnage aveuglé subit un malus de -2 à la classe d'armure et} 
perd son éventuel bonus de Dextérité à la CA. 

Un personnage aveuglé subit un malus de —4 sur ses tests de Fouille er | 
de la plupart des compétences associées à la Force et à la Dextérité, ILrate 
systématiquement tous les tests liés à la vision. 

Un personnage aveuglé ne peut utiliser d'attaque de regard er il est| 
[lui-même immunisé contre les artaques de regard. 

















un adversaire 
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Taille M 
Espace occupé:rease[1,som] Taille G [longue] 


Allonge : 1 case [1,50 m] Espace occupé : 2 cases [3 m] Taille G [haute] 
Avec une arme à allonge : 


Allonge : x case [1,50 m] Espace occupé : z cases [3 m] 
2 cases [3 m] Avec une arme à allonge : Allonge : 2 cases [3 m] 


2 cases [3 m] Avecune arme à allonge : 
4 cases [6 m] 


Taille TG [longue] 
Espace occupé : 3 cases [4,50 m] 
Allonge : 2 cases [3 m] 

Avec une arme à allonge : 

4 cases [6 m] 


+ 


Taille TG [haute] 
Espace occupé: 3 cases [4,50 m] 
Allonge :3 cases [4,50 m] 

Avec une arme à allonge: 

6 cases [9 m] 


Espace occupé et allonge 
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Espace occupé 
et allonge 





Taille Gig [longue] 
Espace occupé: 4 cases [6 m] 
Allonge :2 cases [4250 m] 
Avec une arme à allonge : 

6 cases[9 m] 


Taille Gig [haute] 
Espace occupé : 4 cases [6 m] 
Allonge : 4 cases [6 m] 

Avec une arme à allonge : 

8 cases [12m] 
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Espace occupé 
et allonge 


Taille C [longue] 

Espace occupé : 6 cases [9 m] 
Allonge : 4 cases [6 m] 

Avec une arme à allonge : 8 cases [12 m] 
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Taille C [haute] 
Espace occupé: 6 cases [9 m] 
Allonge : 6 cases [9 m] 

Avec une arme à allonge : 
12.cases [18 m] 
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